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Olahraga merupakan solusi kegiatan untuk mengolah tubuh agar dapat
menyeimbangkan atau menyehatkan tubuh. Dalam berolahraga dapat di
lakukan berbagai macam cara, baik menggunakan alat ataupun tanpa
menggunakan alat. Olahraga merupakan sarana bagi sebagian besar orang
untuk mengurangi kejenuhan dari aktifitas sehari-hari.
Setiap umat manusia sangat di anjurkan dalam menjaga tubuh, karena
tubuh kita di ciptakan oleh Allah dengan sempurna dan dalam keadaan yang
seimbang. seperti tercantum dalam firman Allah pada Q.S. AL-Infithar ayat 7:
        
Terjemahan:
"Yang  telah menciptakan kamu lalu menyempurnakan kejadianmu dan
menjadikan (susunan tubuh)mu seimbang." (Q.S. Al-Infithar: 7)
Maka dari itu penting bagi kita untuk menjaga kesehatan tubuh agar terhindar
dari segala penyakit.
Dalam perjalanan hidupnya, Manusia selalu memiliki hal yang ditakuti,
baik itu ketinggian, kecepatan, maupun kedalaman yang memang didalamnya
memiliki muatan resiko yang cukup tinggi, namun seiring berkembangnya
waktu manusia mencoba untuk menghadapi ketakutan mereka itu sendiri.
Mula mula mereka mencoba untuk menaklukan alam dengan melakukan
petualangan petualangan ditempat berbahaya. Keperkasaan manusia telah
tertera di QS. Al Baqarah ayat 27 :
2            
              
                    
        
Terjemahanya:
Nabi mereka mengatakan kepada mereka: "Sesungguhnya Allah telah
mengangkat Thalut menjadi rajamu." mereka menjawab: "Bagaimana Thalut
memerintah Kami, Padahal Kami lebih berhak mengendalikan pemerintahan
daripadanya, sedang diapun tidak diberi kekayaan yang cukup banyak?"
Nabi (mereka) berkata: "Sesungguhnya Allah telah memilih rajamu dan
menganugerahinya ilmu yang Luas dan tubuh yang perkasa." Allah
memberikan pemerintahan kepada siapa yang dikehendaki-Nya. dan Allah
Maha Luas pemberian-Nya lagi Maha mengetahui. (Qs. AL. Baqarah : 247)
Saat ini manusia mencoba untuk membuat sebuah situasi yang
menantang yang bertujuan untuk menguji batas kemampuan mereka, yang
menunggu untuk ditaklukan. Ketakutan yang dulu menjadi hal yang tabu kini
menjadi sebuah kegemaran baru. Sebuah kegemaran yang mencoba bermain -
main dengan bahaya untuk mendapatkan sensasi aliran adrenalin yan muncul
saat menghadapi sebuah ketakutan itu sendiri.
Peningkatan prestasi di bidang olahraga merupakan salah satu hal
yang perlu diperhatikan karena dapat membagikan individu bahkan
mengangkat nama daerah yang dibawa, hal ini mengingat olahraga ekstrim
sudah mulai masuk di Makassar dan mulai dikompetisikan ditingkat lokal,
atau bahkan tingkat yang lebih tinggi yaitu mancanegara.
Olahraga ekstrim merupakan olahraga yang cukup menantang,
berbahaya dan membutuhkan nyali yang cukup berani. Olahraga ekstrim ini
kebanyakan diminati oleh kalangan anak muda yang berjiwa bebas dan
3menyukai tantangan karena dengan olahraga ekstrim mereka bisa
menyalurkan ekspresi, gaya hidup serta menjadi kebebasan dan kreativitas
mereka menjadi kepuasan tersendiri.
Dalam perancangan ini ada beberapa jenis olahraga yang masuk dalam
olahraga non olimpiade dan termasuk olahraga yang ekstrim oleh karena itu
objek perancangan ini disebut juga olahraga ekstrim dimana olahraga ini
memiliki gerakan dengan tingkat bahaya yang sangat tinggi, sehingga
memerlukan pengamanan khusus pada setiap bagian tubuh yang rawan
benturan seperti bagian kepala, siku, pergelangan tangan dan lutut. Dalam
perancanaan bangunan olahraga ini akan di spesifikasikan seperti permainan
papan luncur (skateboard), sepatu roda (inline skate) dan sepeda BMX. Objek
perencanaan ini hanya membatasi olahraga ekstrim yang dapat dilakukan di
dalam gedung dan olahraga-olahraga tersebut di atas tidak membutuhkan
lahan yang cukup luas untuk aktivitasnya. Sehingga untuk memusatkan semua
olahraga tersebut maka dibutuhkan suatu gedung olahraga yang  dapat dipakai
untuk olahraga skateboard, sepatu roda dan sepeda BMX.
Di kota Makassar telah berkembang komunitas olahraga-olahraga
ekstrim seperti skateboard,  sepatu roda, sepeda BMX dan hal ini merupakan
bukti bahwa olahraga ekstrim sangat diminati di kota Makassar. Dengan
maraknya pencinta olahraga ekstrim di Makassar ada beberapa kendala,
mulai persoalan organisasi, lapangan, dan masalah teknis penyelenggaraan
event.
Tabel I. 1 Nama-nama Komunitas Skateboard, In-Line Skate dan Sepeda BMX di
Makassar
Nama Komunitas Skateboard Makassar Jumlah Anggota
Makassar losers 35 orang
Death love 40 orang
4Makassar Skateboarding 80 orang
Mastura Skateboarding 28 orang
Kamabunta Skateboarding 35 orang
South Sulawesi Solution Skateboarding 53 orang
Komunitas Skate Segar 40 orang
The Skaters that we forgot to mention 22 orang
Komunitas Skateboard Maros 10 orang
Komunitas Skateboard Gowa 15 orang
Nama Komunitas inline skate Makassar Jumlah Anggota
Makassar in-line Skaters community 35 orang
Nama Komunitas BMX Makassar Jumlah Anggota
Ride in piece 15 org
Makassar BMX (kamae anne) 20 org
BMX Potay Makassar 13 org
BMX Street Makassar 22 org
Jumlah 463 orang
Sumber : media-media online, 20 juni 2015 dan survey pribadi, juni 2015.
Karna banyaknya komunitas yang ada, tidak menuntut kemungkinan akan
bertambah lebih banyak lagi. Maka dari itu perancangan gedung untuk Arena
Olahraga Ekstrim adalah solusi yang sangat tepat untuk mencangkup semua
dari permasalahan yang ada. Karena para generasi muda untuk bisa
menyalurkan kemampuan mereka dalam bidang olahraga ekstrim agar
5dedikasi mereka dapat membawa dampak positif untuk generasi muda
lainnya. Pusat Arena Olahraga Ekstrim makassar hadir sebagai sebuah sarana
”pelampiasan” aliran adrenalin bagi masyarakat kota yang sibuk dan ingin
segalanya serba praktis dan cepat. Arena - arena olahraga ekstrim yang dulu
tersebar di beberapa tempat kini dicoba untuk di rangkum dalam sebuah
wadah bangunan yang terpadu lengkap dengan fasilitas penunjang lainnya.
Diharapkan dengan hadirnya Pusat Olahraga Esktrim makassar ini
dapat memberikan sebuah tempat untuk melakukan hobby ”ekstrim” mereka
dengan tingkat keselamatan dan keamanan yang lebih terjamin dan juga
nyaman tanpa perlu terkendala oleh kondisi cuaca. Diharapkan objek ini juga
dapat mengenalkan Olahraga Ekstrim pada masyarakat awam.
Berdasarkan dari karakter bangunan Olahraga Ekstrim yang
mengekspresikan kebebasan dalam beraksi tanpa terkait oleh aturan serta
merupakan olahraga yang berkembang masa kini maka bangunan Olahraga
Ekstrim perlu diwujudkan dalam bentuk citra arsitektur yang senantiasa
berkembang mengikuti kemajuan teknolgi sehingga di pilih Arsitektur High
tech. dengan perwujudan citra Arsitektur high tech di harapkan mampu
memperkuat karakter bangunan serta mampu menggambarkan fungsi
bangunan baik di bidang edukasi maupun rekreatif.
Dengan menerapkan tema Arsitektur High tech lebih mengekspresikan gelora
kaum muda yang suka akan hal-hal menarik atau ekstrim karena desain
Arsitektur High Tech mempunyai desain bentuk yang atraktif.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan latar belakang di atas maka
pembahasannya adalah sebagai berikut :
1. Bagaimana wujud rancangan sebuah Arena Olahraga Ekstrim sebagai
suatu tempat pelatihan yang representatif dan dapat menampung aktivitas,
6dalam hal ini pembinaan terhadap potensi extreme game khususnya
olahraga skateboard, bmx dan sepatu roda ?
2. Bagaimana memenuhi standar nasional Arena Olahraga Ekstrim di
Makassar ?
3. Bagaimana mengatur sebuah fasilitas terpadu yang menyediakan beberapa
cabang olahraga ekstrim beserta perlengkapannya dalam satu bangunan. ?
4. Bagaimana menerapkan tema high tech dalam rancangan Arena Olahraga
Ekstrim di Makassar ?
C. Tujuan dan Sasaran Pembahasan
1. Tujuan pembahasan
Menyusun acuan perancangan Arena Olahraga Ekstrim di kota
Makassar yang nantinya  ditransformasikan kedalam program
perancangan sebagai pedoman untuk desain fisik dan untuk mendapatkan
konsep dasar perancangan dan mengungkap acuan perancangan Arena
Olahraga Ekstrim dengan mengusahakan pemecahan masalah kebutuhan
dan meningkatkan pelayanan guna menunjang perencanaan Arena
Olahraga Ekstrim dan dapat menarik olahragawan dari luar daerah.
2. Sasaran pembahasan
Mewujudkan pola tata ruang dan fisik bangunan Arena Olahraga
Ekstrim yang memenuhi tuntutan ruang dan berdasarkan program
perencanaan yaitu:
a. Menguraikan sistem pelayanan dan bentuk kegiatan pada Arena
Olahraga Ekstrim
b. Menentukan jenis dan besaran ruang yang dibutuhkan berdasarkan
sistem dan kegiatan, bentuk pelayanan dan tuntutan persyaratan fungsi
bangunan.
c. Menentukan lokasi dan site yang strategis, sehingga dapat
meningkatkan efektifitas fungsi dan tujuan perencanaan.
d. Menentukan ungkapan penampilan ruang dan bentuk yang dapat
mencerminkan pelayanan serta ciri khas arsitektur.
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1. Dalam perancangan ini berfokus pada perencanaan Arena Olahraga
Ekstrim yaitu olahraga skateboard, sepatu roda, sepeda BMX
2. Dalam perancangan ini dilakukan dalam ruang lingkup daerah Makassar
3. Dalam perancangan ini memberikan wadah bagi para pencinta olahraga
ekstrim khususnya yang dilakukan dalam gedung seperti skateboard,
sepatu roda, dan sepeda BMX.
4. Pembahasan lebih diarahkan pada perencanaan fisik bangunan dengan
tetap mengacu pada ilmu arsitektur serta disiplin ilmu-ilmu yang berkaitan
dengan perencanaan Arena Olahraga Ekstrim
E. Metode Pembahasan
Untuk menghasilkan suatu hasil karya arsitektur yang mendekati kata
sempurna maka sangat diperlukan data - data pendukung dan permasalahan
beserta pemecahannya secara akurat. Ini dapat dilakukan dengan banyak cara
dengan sistematis. Dalam mengumpulkan data - data tersebut dan masukan
yang berguna bagi proses perencanaan dan perancangan proyek ini, maka
cara-cara yang digunakan adalah sebagai berikut :
1. Pengumpulan Data
a. Studi Literatur
Dari buku-buku pengetahuan, situs-situs internet, observasi dan
evaluasi mengenai keberadaan Gedung Olahraga dan kegiatan
Olahraga ekstrim di Makassar. Studi tentang pengenalan masalah yang
berhubungan dengan proyek yang direncanakan untuk melengkapi
data masukan dalam proses perencanaan dan perancangan. Literatur
yang membahas tentang standarisasi bentuk dan ruang gedung diambil
dari :
1) Buku perpustakaan dan buku-buku yang berkaitan dengan judul
untuk mendapatkan teori, spesifikasi, dan karakteristik serta aspek-
8aspek arsitektural yang dapat dijadikan landasan dalam proses
perancangan
2) Kementerian Pekerjaan Umum (Standar Gedung Olahraga)
3) Situs-situs internet
4) Penelitian Deskriptif
Metode deskriptif yaitu metode penelitian yang menggunakan
metode kuantitatif untuk menggambarkan fenomena seperti apa
adanya fenomena tersebut. Bukan bermaksud untuk memanipulasi
atau mengontrol.
Penelitian deskriptif adalah salah satu jenis metode penelitian yang
berusaha menggambarkan dan menginterpretasi objek sesuai dengan
apa adanya. Penelitian deskriptif ini juga sering disebut noneksperimen,
karena pada penelitian ini peneliti tidak melakukan kontrol dan
manipulasi variabel penelitian. Seperti misalnya menjelaskan data dan
informasi berkaitan dengan latar belakang, permasalahan, tujuan dan
sasaran pembahasan topik.
b. Analisis
1) Analisis terhadap fasilitas bangunan olahraga serta fasilitas-
fasilitas pendukungnya untuk dapat mengetahui hakekat dari
kegiatan olahraga.
2) Dengan melakukan studi lapangan pada site yang telah dipilih
guna mengenali karakter site yang menyangkut batasan, kendala
dan potensi yang ada.
3) Data-data yang telah terkumpul untuk kemudian diolah dan
diproses guna untuk mendapatkan pedoman dalam perencanaan
dan perancangan.
c. Studi Preseden
1) Studi yang dilakukan dengan cara mempelajari dan mengenal lebih
dalam pada bangunan yang sejenis untuk mendapatkan gambaran-
gambaran tentang arsitektural dimana hal tersebut dijadikan
pertimbangan menuju arah perencanaan yang berhubungan dengan
9proyek yang direncanakan.
2) Menampilkan bangunan-bangunan yang relevan untuk dijadikan
acuan dan perbandingan. Studi yang bertujuan untuk
mengumpulkan data sekunder yang telah diteliti oleh pihak lain
melalui studi kepustakaan maupun studi yang telah dilakukan oleh
berbagai instansi. Data sekunder tersebut antara lain - teori - teori
yang berkaitan dengan pembahasan yaitu:
a) Arsitektur bangunan yang penting dalam kawasan.
b) Artikel dari media masa yang berkaitan dengan pembahasan.
Media pengambilan data :
1. Gambar Digital / JPG
2. Soft file dari internet
3. Catatan tertulis
F. Sistematika Penulisan
BAB I    : Merupakan Pendahuluan yang mengemukakan tentang latar
belakang masalah, rumusan masalah, tujuan dan sasaran
pembahasan, lingkup pembahasan, metode pembahasan dan
sistematika penulisan.
BAB II   : Merupakan Tinjauan Umum tentang olahraga ekstrim :  studi
literatur tentang olahraga di Makassar, studi kasus, dan analisis
kasus tentang macam-macam olahraga ekstrim
BAB III   : Merupakan tinjauan khusus tentang Arena Olahraga Ekstrim di
Makassar : pendekatan penerapan desain, tapak, pelaku kegiatan
dan prediksi kebutuhan.
BAB IV :  Merupakan pendekatan desain tentang sarana Arena Olahraga
Ekstrim di Makassar : tata guna lahan, massa bangunan, ruang
terbuka, sirkulasi dan parkir, pedestrian, penandaan, dan
kegiatan pendukung.
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BAB V : Merupakan konsep perancangan yang meliputi pengolahan
tapak, transformasi bentuk, pemanfaatan lahan struktur dam
penggunaan material.
BAB VI : Merupakan aplikasi desain sebagai kesimpulan dari seluruh
proses pendekatan ide desain yang meliputi desain tapa, bentuk,







Olahraga adalah gerak badan untuk menguatkan dan menyehatkan
tubuh. (Pusat Pembinaan dan Pembangunan Bahasa, 1996). Olahraga
juga merupakan suatu bentuk pendidikan dari perorangan dan
masyarakat yang mengutamakan gerakan jasmani yang dilakukan di
dalam ruangan (indoor) maupun di luar (outdoor) secara sadar dan
sistematis serta berlangsung seumur hidup dan diarahkan dapat
tercapainya suatu kualitas kehidupan yang lebih tinggi.
(Perpustakaan Pusat Ilmiah Keolahragaan, Jakarta, 1981).
Olahraga juga berarti suatu kesibukan / kagiatan jasmani dan
rohani yang dilaksanakan secara teratur mengenai waktu, alat dan
tempat, secara spontan dan swadaya serta mencakup segala kegiatan
kehidupan manusia untuk memperkuat daya tahan tubuh dan
membentuk kepribadian (Drs. AIP. Sjarifudin, Diktat Pengetahuan
Olahraga, Jakarta, 1971).
Dari uraian kutipan diatas dapat kita simpulkan dari pengertian
Arena Olahraga yaitu arena atau tempat untuk menampung kegiatan
jasmani dan rohani yang bertujuan untuk menyehatkan badan serta
pikiran.
b. Fungsi, Tujuan Dan Manfaat Olahraga
Menurut BAPPENAS Rancangan Repelita III. 1979/1980 -
1983/1984 buku II, fungsi dari olahraga yaitu :
1) Mempertinggi kecerdasan serta keterampilan dan tujuan lain dari
pendidikan, aspek paedagogis.
2) Membentuk keberanian, kejujuran, tanggung jawab, aspek
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psikologis.
3) Meningkatkan kesehatan jasmani, memperkuat fisik, aspek
biologis.
4) Mempunyai aspek sosial cultural seperti kesatuan dan persatuan.
Sedang menurut BAPPENAS Rencana Repelita III. 1979/1980 -
1983/1984 buku II, Tujuan dari tiap jenis olahraga yaitu :
1) Olahraga Pendidikan, bertujuan untuk mendidik melalui
pemeliharaan jasmani, pemupukan sifat olahragawan dan apresiasi
terhadap olahraga.
2) Olahraga prestasi, bertujuan sebagai pembinaan olahraga untuk
mencapai kemahiran dan prestasi.
3) Olahraga Rekreasi, bertujuan untuk melakukan olahraga sesuai
dengan kegemarannya untuk rasa senang, sehat jasmani dan
rohani, serta pemulihan kesegaran jasmani.
4) Olahraga massa, bertujuan untuk melayani lapisan masyarakat
dengan mengajak berolahraga.
5) Olahraga khusus, untuk orang tertentu yang bertujuan menguasai
olahraga tertentu serta mencakup kegiatan yang bertujuan untuk
menyembuhkan, pemulihan kesehatan, kesegaran dan ketahanan
sebagai atau seluruh jasmani.
Sedangkan menurut Buku Belajar Aktif Pendidikan Jasmani
dan Kesehatan (Gramedia, 1987), manfaat olahraga dibagi menjagi 2
bagian, antara lain adalah :
c. Manfaat Bagi Jasmani ( Fisik )
1) Membantu merangsang pertumbuhan.
2) Membantu usaha pembinaan dan peningkatan kesegaran
jasmani dan kesehatan.
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3) Membantu meningkatkan keterampilan.
4) Membantu usaha peningkatan orientasi terhadap lingkungan.
5) Membantu memupuk kedisiplinan, percaya diri pada diri
sendiri, kerjasama, tenggang rasa dan tanggung jawab.
6) Membantu membiasakan hidup sehat
7) Membina dan meningkatkan kekuatan, kecepatan, kelincahan,
keseimbangan, dan sebagainya.
d. Manfaat Bagi Rohani ( Psikis )
1) Meningkatkan kemampuan berpikir, memantapkan kestabilan
emosi, menumbuhkan jiwa ksatria ( spotifitas ) dan menumbuhkan
rasa disiplin serta kepatuhan pada peraturan – peraturan.
2) Mampu menghilangkan berbagai kejenuhan yang ada di dalam
hati dan pikiran.
e. Pengertian Extrim
Pada beberapa kamus terdapat pengertian mengenai kata ekstrim
secara harfiah, diantaranya adalah:
1) Extreme adalah luar biasa atau bukan main. Wojowasito &
Wasito (1980)
2) Ekstrim adalah paling ujung atau paling keras. Suharto & iryanto
(1996)
3) Ekstrim adalah perbedaan yang besar, paling ujung, sangat, keras,
radikal, fanatik (yang berlebihan). Partanto & Dahlan (2001)
Dari beberapa keterangan tersebut diatas, maka dapat disimpulkan
pengertian dari ekstrim adalah suatu paling berbeda atau luar biasa,
keras, berlebihan dan sangat. Jika dimasukkan ke dalam suatu
pemahaman permainan olahraga, ekstrim merupakan olahraga yang
keras, paling berbeda dan memiliki tingkat bahaya tinggi.
14
f. Pengertian Olahraga Extrim
Olahraga ekstrim adalah olahraga yang cukup menantang serta
berbahaya dan membutuhkan nyali yang cukup berani. Olahraga
ekstrim tidak hanya memicu adrenalin, namun juga memberikan
manfaat kesehatan yang tidak sedikit. Ada beberapa karateristik umum
yang membedakan olahraga ekstrim dengan olahraga lain pada
umumnya. olahraga ekstrim cenderung dilakukan oleh mereka yang
berusia 15 sampai 45 tahun. Tentu patokan umur ini bergantung
kepada jenis dari olahraga ekstrim yang dilakukan serta tingkat
kesehatan pelakunya.
Ciri khas dari olahraga ekstrim adalah tidak dipraktikkan
dalam kegiatan olahraga di sekolah, serta cenderung dilakukan
individual daripada berkelompok. Selain itu, mereka yang melakukan
olahraga ekstrim biasanya mendapatkan bimbingan khusus terlebih
dahulu dari para ahli yang telah berpengalaman sebelum
melakukannya. Olahraga ekstrim juga memiliki kekhususan tersendiri.
Apabila olahraga lainnya mengedepankan persaingan dengan
kompetitor, maka olahraga ekstrim berfokus pada menaklukkan rasa
takut diri sendiri dan bagaimana kita bisa menghadapi tantangan.
g. Klasifikasi olahraga ekstrim outdoor dan indoor
Olahraga ekstrim memang untuk yang bernyali besar karena
mengandung resiko yang besar pula. Cedera bahkan kematian adalah
resiko yang harus di hadapi. Olahraga ini juga memacu adrenalin yang
memainkannya. semakin berbahaya aksi yang dilakukan, semakin
cepat adrenalin yang terpacu. Berdasarkan ruang kegiatannya,
Olahraga ekstrim dapat dibagi menjadi beberapa jenis, antara lain
adalah :
1) Olahraga ekstrim in-door yaitu dimana cabang olahraga yang di
mainkan dapat dilakukan di dalam ruangan saja dan tidak
memerlukan tempat yang terbuka.
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Contohnya : Skateboard, SepedaBMX, In-line skate, parkour
2) Olahraga ekstrim out-door yaitu dimana cabang olahraga yang
dimainkan hanya dapat di lakukan diluar ruangan dan
membutuhkan tempat yang terbuka.
Contohnya : Skateboard, SepedaBMX, In-line skate, skysurving,
sandboarding, paragliding,bungy jumping
3) Olahraga semi in-door dan out-door yaitu di mana cabang-cabang
olahraga yang di mainkan dapat di lakukan didalam ataupun di
luar ruangan.
Contohnya : Skateboard, SepedaBMX, In-line skate
2. Tinjauan umum tentang Olahraga Extrim
Pada perncangan Arena Olahraga Ekstrim ada 3 arena cabang
olahraga ekstrim yang ada di dalam perancangan yaitu skateboard (papan
luncur), sepeda BMX dan sepatu roda.
a. Sejarah Skateboard di Dunia
Sejarah papan luncur sejak pertama kali ditemukan pada tahun
1950-an. Pada awalnya papan luncur lebih menyerupai skuter (otopet)
dengan menggunakan ban sepatu roda yang dipasang pada sebilah
papan memakai pushbar. Ketika pushbarnya patah, saat itulah
terciptanya papan luncur.
Pada awal tahun 1950-an para surfer menggunakan papan luncur
untuk meluncur di jalanan seperti saat meluncur di atas ombak.
Sampai akhir tahun 1970-an surfing masih sangat mempengaruhi
olahraga papan luncur mulai dari manuver, gaya, tempat, fashion dan
tingkah laku. Pada tahun 1959 sampai awal tahun 1960-an perusahaan-
perusahaan papan luncur mulai menjamur dan memproduksi papan
luncur dengan bentuk yang masih old school dan menyerupai papan
surfing. Pro-skater pada masa ini memang benar-benar masih
terinspirasi oleh surfing.
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Pada tahun 1965 kelompok masyarakat yang tergabung dalam
organisasi pemerhati keselamatan menyatakan bahwa papan luncur
adalah olahraga berbahaya dan dilarang dimainkan. Pada awal tahun
1970-an Larry Stevenson menemukan kicktail sehingga lahirlah
generasi pertama papan luncur yang berdasar pada permainan trick dan
gaya tidak hanya sekedar meluncur seperti surfing. Pada tahun 1973
ditemukan wheels dari bahan urethane yang memberikan kendali yang
lebih baik dan cepat, dikombinasikan dengan trucks yang lebih
spesifik sehingga membuat skater dapat melakukan gaya-gaya dan
manuver yang baru dan lebih sulit. Trick pada masa ini masih berdasar
pada manuver surfing yang dilakukan pada flat ground (permukaan
rata) atau pada banks (bidang miring). Pada masa ini pulalah kolam
renang kosong/kering dan pipa-pipa digunakan sebagai tempat
meluncur untuk pertama kali.
Gambar II. 1 Papan dengan kicktail
Sumber : www.kaskus.co.id/ sejarah-papan-skateboard, diakses 20
November 2014
Gambar II. 2 Wheels Urethane
Sumber : www.dixonmachine.com/wheels, diakses 20 November 2014
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Gambar II. 3 Manuver Surfing Pada papan Luncur
Sumber : sedikit-mencoba.blogspot.com/sejarah-skateboard, diakses
20 November 2014
Pada tahun 1970–an inilah papan luncur menjalani
perkembangan besar mulai dari menjamurnya skatepark semen,
deretan skater profesional sampai film dan majalah tentang papan
luncur. Dalam periode ini papan luncur berevolusi dari slalom,
downhill, freestyle dan long jump kearah vert skating dan skateboard
modern. Bentuk papannya pun mengalami perkembangan dari ukuran
lebarnya yang antara 6-7 inchi menjadi sampai 9 inchi untuk arena
vert.
Pada tahun 1980-an ramp dari plywood dan gaya permainan
freestyle mengalami perkembangan. Gaya hidup dan kebiasaan masa
itu yaitu Underground Do It Yourself membuat skater berusaha untuk
membuat skatepark sendiri seperti ramps kayu dihalaman rumah dan
bahkan meluncur di jalanan dan menggunakan street furniture seperti
bangku taman, dinding pagar dan pegangan tangga sebagai obstacle.
Pada akhir tahun 1980-an, olahraga ini lebih terfokus pada street
skating daripada vert skating dan pada masa inilah trik ollie telah
menjadi dasar dari 80% trik untuk street skate dan 60% untuk trik vert
skate.
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Gambar II. 4 Ollie (trik dasar)
Sumber : thisislongboarding.tumblr.com, diakses 20 November 2014
Olahraga ini mulai melakukan terobosan pada tahun 1995 yaitu
ikut dipertandingkan dalam ESPN’s First Extreme Game di Rhode
Island. Hal ini membuka pandangan baru terhadap papan luncur
dimana selama ini dianggap sebagai olahraga yang cenderung
memberontak karena resiko dan larangan yang ada menjadikan
olahraga ini semakin populer dan dapat diterima. Pada tahun 1996
pertandingan Extreme Game kembali diadakan di Rhode Island dan
tahun berikutnya papan luncur dipertandingkan lagi dalam acara 1997
Winter X Games dimana kali ini turut dipertandingkan pula in-line
skating, bicycle stunt dan snowboarding.
Vert skating kembali populer seiring dengan bertambahnya
jumlah skatepark baru yang dibangun. Skatepark-skatepark baru ini
juga mendorong bertambahnya jumlah komunitas skater setempat atau
biasa disebut local scene/local skater. Terjadi perubahan yang cukup
signifikan pada ukuran papan dan wheels. Diameter wheels semakin
lebar, ukuran papan semakin bervariasi dan longboard semakin
populer terutama pada komunitas anak pantai yang hanya lebih senang
meluncur dengan papan dan menggunakan papan luncurnya sebagai
alat transportasi. Downhill skateboarding juga mengalami evolusi
dalam beberapa tahun dan sekarang lebih dikenal dengan istilah street
ludge.
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Gambar II. 5 Longboard
Sumber : tactics.com/bamboo-complete-longboard, diakses 20 November
2014
Tercatat begitu banyak organisasi dan badan pemerintah yang
menaungi papan luncur selama sejarah perkembangannya. Sekarang
ada dua organisasi utama yang ada yaitu IASC (International
Association of Skateboarding Companies) dan World Cup
Skateboarding yang adalah organisasi kompetisi dunia. World Cup
Skateboarding sekarang dikepalai oleh Dan Bostick mantan ketua
NSA (National Skateboarding Association) yang juga menetapkan
peraturan baku sebagai standar dalam kompetisi street dan vert
skating.
b. Sejarah Skateboard di Indonesia
Dalam catatan KONI, papan luncur masuk di Indonesia seiring
dengan olahraga sepatu roda yaitu pada akhir tahun 1970-an, namun
sepatu roda masih lebih populer dan berkembang di kalangan umum
sehingga berdirilah organisasi induknya sebagai salah satu cabang
olahraga dalam KONI yaitu PORSEROSI (Persatuan Olahraga Sepatu
Roda Seluruh Indonesia).
Menurut catatan KONI, sejak tahun 2001 papan luncur telah
dimasukkan ke dalam PORSEROSI bersama dengan ice skating.
Namun papan luncur dan ice skating belum dipertandingkan sebagai
cabang olahraga dalam PON karena masih tergolong mahal. Untuk
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sepatu roda saja nomor yang dipertandingkan adalah sepatu roda cepat
perorangan dan beregu, dan marathon, dan bukan jenisjenis trick dan
manuver modern.
Gambar II. 6 Bagian-bagian Papan Luncur
Sumber : rickalucu.blogspot.com/bagian-bagian-skateboard, diakses 20
November 2014
c. Sejarah in-line skate di dunia
Pada tahun 1760-an diciptakan sepatu roda dengan penempatan
roda-rodanya terletak pada satu garis lurus di bawah sepatu. Pada
tahun 1896 di kota Paris, M. Petitled mempatenkan sepatu roda yang
memiliki tiga buah roda pada satu garis yang digunakan sebagai set
sepatu roda selama 40 tahun. Namun James Plimpton merevolusi
sepatu rodanya dengan menggunakan empat buah roda pada masing-
masing sepatu yang diatur berpasangan. Sepatu roda model ini lebih
mudah untuk dikontrol sehingga dengan cepat menguasai industri.
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Gambar II. 7 Sepatu Roller Skate
Sumber : kaskus.co.id/komunitas-sepatu-roda--inline-skate, diakses 20
November 2014
Gambar II. 8 In-line Skate
Sumber : kaskus.co.id/komunitas-sepatu-roda--inline-skate, diakses 20
November 2014
Pada tahun 1900 in-line skate dengan dua buah roda dipatenkan oleh
sebuah perusahaan The Peck & Snyder Company. Sepuluh tahun
kemudian perusahaan Roller Hockey meredesain in-line skate yang
memiliki tiga buah roda dengan menggunakan bahan kulit, kemudian
pada tahun 1930-an perusahaan skate memproduksi sepatu in-line.
Di Chicago, perusahaan skate memproduksi sepatu in-line
dengan model boot sehingga memberi keamanan dan kenyamanan
pada pemakainya. Kemudian Olson Bros mendirikan perusahaan
sepatu in-line Roller Blade yang merupakan salah satu perusahaan in-
line skate terbesar di dunia pada saat ini.
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d. Sejarah In-line Sakte di indonesia
Sepatu roda masuk di Indonesia seiring dengan olahraga serupa
yaitu papan luncur dan bmx. Namun dari ketiga olahraga tersebut
sepatu rodalah yang lebih mendapat tempat pada masyarakat karena
ketika itu sistem permainannya bukan permainan ekstrim separti papan
luncur dan bmx. Sepatu roda masuk dalam wadah KONI dengan
organisasi induk PORSEROSI (Persatuan Olahraga Sepatu Roda
Seluruh Indonesia) dan dipertandingkan dalam PON dengan nomor
sepatu roda cepat.
Pada awal 1990-an in-line skate mulai dikenal di Indonesia dan
sistem permainannya lebih ke arah permainan ekstrim. Pada masa ini
in-line skate dimainkan di skatepark bersama-sama dengan papan
luncur dan bmx.
Gambar II. 9 Komunitas in-line di indonesia
Sumber : facebook.com, diakses 20 November 2014
e. Sejarah Sepeda BMX di dunia
Olahraga bmx pertama kali lahir di California pada awal tahun
1970 an. Ketika itu para remaja di California tergila-gila dengan
olahraga ekstrim Motocross dan berusaha meniru meski hanya dengan
menggunakan sepeda kecil dengan roda berukuran 20 inci dan
membangun track sendiri. Dari sinilah lahir bmx (bicycle motocross)
yang kemudian menjadi sangat populer sehingga di Amerika didirikan
organisasi yang bernama NBL (National Bicycle League).
23
Gambar II. 10 Sepeda BMX
Sumber : warungkopi.okezone.com/ Cara-Bermain-Atraksi-Sepeda-BMX,
diakses 20 November 2014
Bmx terbagi dalam beberapa bagian yang pada dasarnya
hampir sama dengan papan luncur dan in-line skate yaitu street, vert
dan pool, selain itu ada pula dirt bike, race dan flatland. Untuk dirt
bike dan race menggunakan arena berupa gundukan tanah dan area
berkontur yang membentuk sebuah jalur. Sedangkan untuk flatland
dilakukan pada permukaan rata dengan mengandalkan permainan
keseimbangan dan freestyle.
f. Sejarah BMX di indonesia
Pada tahun 1978 bmx masuk dan berkembang di Indonesia
bersamaan dengan papan luncur dan in-line skate. Namun seperti in-
line skate, bmx juga mengalami kemunduran pada tahun 1980-an dan
pada awal tahun 1990-an bmx mulai kembali diminati. Perkembangan
bmx untuk kota-kota besar seperti Jakarta, Bandung dan Bali sangat
pesat dan hampir menyamai kepopuleran papan luncur. Pada Maret
2000 dibentuk organisasi bmx IBSO (Indonesian Bicycle Stunt
Organisation).
Perkembangan bmx yang terjadi di Yogyakarta hampir sama
dengan inline dan papan luncur. Bmx sempat populer di kalangan anak
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muda Yogyakarta pada pertengahan tahun 1980-an sampai akhir 1980-
an. Pada masa itu bmx sering terlihat meluncur di jalanan bersama-
sama papan luncur namun muncul kendala yang sama persis seperti
yang dihadapi oleh papan luncur dan in-line skate, juga ditambah
susah didapatnya suku cadang dan perlengkapan untuk sepeda bmx
membuat olahraga ini mati suri pada akhir 1980-an.
3. Standar Nasional Extreme Indoor Sport Building
Semua skatepark harus memiliki elemen-elemen jalan yang
membentuk sebuah street course. Street course dibuat sedemikian rupa
sehingga menyerupai obstacle dan elemen-elemen yang dapat ditemukan
di jalanan. Elemen-elemen tersebut antara lain berupa ledge, tangga dan
rail yang berupa pagar atau pegangan tangga. Ukuran street course kira-
kira antara 929.03-1858.06 m2 .Sebuah street course yang dirancang
dengan baik terdiri dari beberapa bagian dan memiliki range kecepatan
dari lambat hingga sangat cepat. Bagian-bagian ini dapat terdiri dari
transition, vert walls, large banks dan banks dengan permukaan rata yang
memiliki ledge, tangga, rail dan curbs. Desain skatepark harus memiliki
ruang yang cukup sehingga seorang skater dapat dengan leluasa untuk
mulai melakukan manuver dan memiliki setidaknya 8-10 kemungkinan
untuk mengakhiri manuver tersebut. Kesalahan yang paling sering terjadi
dalam  merancang skatepark adalah membangun terlalu banyak dalam
luasan tempat yang terlalu kecil.
Gambar II. 11 Metro Detroit Skatepark
Sumber : detroit.cbslocal.com, diakses 20 November 2014
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a. Dasar-dasar desain tambahan perancangan skatepark
1) Permukaan rata
Semua skatepark harus memiliki minimal 3.04 m permukaan
rata antara satu obstacle dengan obstacle lainnya. Rider melakukan
gerakan pumping naik turun pada transition sehingga mendapatkan
kecepatan tertentu saat meluncur pada permukaan rata. Permukaan
rata yang cukup membuat seorang rider dapat meluncur leluasa
dan memperkecil kemungkinan kecelakaan. Rider dapat lebih
leluasa mengakhiri sebuah trick dan bersiap untuk trick selanjutnya
jika tersedia permukaan rata yang cukup. Rancangan yang baik
harus menghindari penempatan dua dinding yang berdekatan
karena tidak memberikan ruangan yang cukup untuk menghindari
kecelakaan.
Gambar II. 12 Vans Skatepark, California
Sumber : www.vans.com/skateparks-orange.html, diakses 21 November
2014
Gambar II. 13 Metropolitan Skatepark
Sumber : newlineskateparks.com, diakses 21 November 2014
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2) Transitions
Transitions atau bidang transisi antara permukaan rata dengan
bidang miring dapat dibangun dengan dua cara yaitu dengan
dikelilingi lereng yang menyerupai kolam renang atau dikelilingi
pinggiran yang menyerupai selokan atau saluran air. Tinggi
dinding dari lantai sampai ke puncak lip mempengaruhi ukuran
transisi namun ukuran standar kemiringan tidak boleh melebihi
50°. Sebuah transition kecil dengan tinggi 1.22 m setidaknya
memiliki bidang miringsepanjang 1.52 sampai 2.13 m.
Gambar II. 14 Trasition
Menyerupai Selokan
Gambar II. 15 Transition
Berbentuk Pool
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3) Lips, Edges dan Coping (Pinggiran Dinding)
Lips, edges dan coping pinggiran dinding, transition dan kolam
harus keras dan layak grind karena saat berada di puncak
transition, rider akan melakukan trik seperti slide atau grind.
Pinggiran yang menjorok keluar akan membuat rider dapat
menempatkan posisi dengan baik dan aman. Coping (pipa besi
minimal 2 inci pada pinggir transition) yang menonjol keluar akan
mempermudah slide atau grind dan melindungi material transition.
4) Curbs, Blocks, Dinding dan Tangga
Elemen jalan seperti ini sudah menjadi bagian dari skatepark
modern. Elemen-elemen ini menjadi lebih maksimal jika
digabungkan dengan obstacle lainnya, misalnya curbs (obstacle
yang menyerupai pinggiran jalan) digabungkan dengan banks.
Cara lainnya adalah membangun block (obstacle yang berbentuk
kotak menyerupai elemen jalan seperti pedestrian) yang
Gambar II 16. Edge dengan
Coping
Gambar II. 17 Pinggiran Pool
dengan Coping
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dikombinasikan dengan beberapa anak tangga mengelilingi pinggir




Box adalah salah satu obstacle standar. Ukuran tinggi box
mulai dari 20cm - 50cm. Sebagai obstacle standar box digunakan
untuk berbagai macam trik mulai dari trik ollie up dan drop in, flip
up dan out, shove-it up dan out, berbagai trik manual, slide in dan
out sampai grind in dan out.
Box dapat digabungkan dangan beberapa obstacle lain seperti rail
dan launch ramps sehingga membentuk sebuah obstacle baru
dengan kemungkina trik dan tingkat kesulitan yang bervariasi.
2) Launch Ramp
Launch ramp adalah sebuah bidang miring yang berfungsi
sebagai peluncur dimana rider-nya mengambil ancang-ancang dari
jarak retentu kemudian menaiki launch ramp untuk meluncur
melewati obstacle yang lebih jauh atau lebih tinggi.
Tinggi standar launch ramp sekitar 60 cm dengan panjang sisi
miringnya kurang lebih 175 cm atau disesuaikan dengan sudut
Gambar II. 19 Elemen
Jalan Sebagai
Obstacle
Gambar II. 18 Lunch Table Sebagai
Obstacle
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kemiringan yang tidak melebihi 50°. Ukuran ini disesuakan karena
sudut kemiringan tidak boleh terlalu curam dan bidang miringnya
tidak boleh terlalu panjang untuk menghindari kehilangan momen
pada saat akan meluncur di atasnya.
Gambar II. 20 Detail rangka Launch Ramp
Sumber : Secrets of Skateboarding  2008, diakses 12 November 2014
Gambar II. 21 Launch Ramp
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3) Fun box
Fun box sederhana setidaknya terdiri dari 2 buah box, 1 buah
rail atau flat bar, 1 buah kink rail dan 8 buah launch ramp. Bentuk
perletakannya secara sederhana seperti yang tampak pada gambar
rangka fun box di atas sedangkan contoh variasi kombinasi yang
lain seperti pada gambar di bawah ini.
Gambar II. 22 Rangka Fun Box
Sumber : Secrets of Skateboarding 2008, diakses 12 November 2014
4) Half Pipe Ramp
Gambar II. 23 Rangka Half Pipe Ramp
Sumber : Secrets of Skateboarding  2008, diakses 12 November 2014
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Half pipe ramp umumnya diperuntukkan bagi vert rider. Tinggi
standarnya mulai dari 3 m sedang lebarnya dua kali ukuran lebar
selembar papan plywood. Half pipe yang berdiri sendiri biasanya
diletakkan pada salah satu sisi dinding dan biasanya digunakan
sebagai starting point, karena biasanya pada bagian puncaknya
tersedia ruang sekitar 1,5 m sebagai tempat ancang-ancang atau
drop-in.
Jika half pipe ramp lebih digunakan oleh vert rider maka bagi
street rider tersedia ramp yang lebih kecil yaitu mini ramp. Tinggi
mini ramp antara 1,8m – 3m atau setengah dari half pipe sehingga
biasa disebut quarter pipe. Mini ramp lebih mengakomodasi trik-
trik street riding seperti flip, slide dan grind dan tidak terlalu
ditekankan pada trik vert seperti aerial karena saat hang time
(melayang) di atas mini ramp tidak selama di atas half pipe
sehingga berbahaya untuk melakukan trik-trik aerial yang
membutuhkan waktu hang time lebih lama.
5) vert ramp
Gambar II. 24 Rangka Vert Ramp
Sumber : Secrets of Skateboarding  2008, diakses 12 November 2014
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Vert ramp adalah arena untuk vert rider yang sebenarnya terdiri
dari gabungan beberapa buah half pipe ramp sehingga membentuk
arena vert yang menyerupai huruf U. Tinggi vert standar sama
dengan tinggi half pipe ramp sedang lebar standarnya mulai dari
4.5m karena trik-trik vert riding dan manuver aerial-nya
membutuhkan ruang gerak yang lebih lebar agak dapat bergerak
dengan lebih aman dan leluasa.
Sebagai variasi di atas vert bisa juga dikombinasikan dengan
rail atau flat bar. Obstacle ini memungkinkan seorang rider dapat
melakukan trik combo yaitu melakukan beberapa trik beruntun
sebelum landing, misalnya setelah melakukan trik aerial bisa
dilnjutkan dengan slide atau grind di atas rail sebelum turun
kembali ke vert.
6) Pool / Bowl
Gambar II. 251 Rangka Pool
Sumber : zombiebmx.com, diakses 15 November 2014
Pool atau Bowl adalah obstacle yang berbentuk kolam
renang dengan dasar berbentuk mangkuk dan bukan kolam yang
dasarnya berbentuk peregi. Penggunaan kolam renang sebagai
obstacle sebenarnya sudah dimulai sejak tahun 1977. Pada waktu
itu permainan papan luncur masih menggunakan manuver surfing
sehingga skater saat itu terpikir untuk main di kolam renang
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rumahan yang dikeringkan karena parmukaan kolam yang
menyerupai mangkuk dapat menghasilkan suasana seperti ombak.
Ukuran standar untuk pool / bowl bervariasi sesuai ukuran standar
kolam renang yang sebenarnya. Pada pinggiran permukaan kolam
dipasang besi profil berdiameter 2 inch yang disebut coping untuk
melindungi sudut permukaan kolam dari manuver seperti slide dan
grind.
7) Detail coping
Gambar II. 26 Detail Coping
Sumber : Secrets of Skateboarding  2008, diakses 12 November
2014
Coping biasanya diletakkan pada pinggiran di ujung ramps
atau edge. Coping terbuat dari besi profil berdiameter mulai dari 2
inci dan berfungsi ganda yaitu sebagai tempat slide atau grind dan
sebagai pelindung material ramps atau edge. Selain itu dengan
adanya coping maka ketika seorang rider sedang meluncur di atas
ramps atau edge dia akan mengetahui batas atau ujung ramps atau
edge tersebut saat papan, wheels atau truck-nya menyentuh coping.
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8) Zonning standar obstacle
Gambar II. 27 Zonning Standar Obstacle
Sumber  : Secrets of Skateboarding  2008, diakses 12 November 2014
Sebuah skatepark standar dengan tipe street course
menggunakan semua obstacle yang telah dibahas sebelumnya.
Obstacle ini bisa bervariasi dalam bentuk dan ukuran namun tidak
keluar dari standar yang ada. Sebagai contoh sederhana untuk site
yang berbentuk persegi panjang, maka pada kedua sisi site yang
melebar atau lebih kecil basanya diletakkan mini ramps dan
quarter pipe yang dipasang terpisah atau bisa juga single half pipe.
Obstacle ini berfungsi sebagai sarting point. Pada bagian tengah
site dapat diletakkan pyramid lengkap atau fun box sedang pada
sisi-sisinya dapat divariasikan dengan rail dan box. Rail yang
dipasang bisa berupa single handrail ataupun kink rail disesuaikan
dengan bentuk permukaan site. Begitu pula dengan box yang dapat
tersedia dalam beberapa bentuk dan ukuran sehingga dapat
menghasilkan suasana jalanan yang lebih nyata.
Sebagai contoh perletakan obstacle untuk street course adalah
seperti pada gambar-gambar di atas. Pada proposal skatepark
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Harpenden, perletakan obstaclenya sederhana namun mampu
mengakomodasi obstacle utama untuk street course dengan
penataan yang telah memenuhi syarat.
Gambar II. 28 Side View dan Plan View Skatepark Harpenden
Sumber : middle-age-shred.com, diakses 12 November 2014
4. Standar Keamanan
Keamanan saat bermain olahraga ini sangat penting, karnaolahraga ini
telah populer, banyak skaters di temukan di mana-mana untuk
menghindari hal-hal yang tidak di inginkan maka ada beberapa alat
pengaman yang harus di pasang di bagian tubuh agar terhindar dari cedera
yaitu :
a. Helem
helem adalah suatu keharusan yang harus di gunakan saat bermain
skaters, ini adalah bagian yang paling penting dari peralatan
keamanan. Helem ini bertujuan untuk melindungi kepala dari benturan
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b. Sepatu Skaters
sepatu bertujuan untuk melindungi kaki dari cedera dan membuat
pijakan lebih nyaman, sepatu yang di sarankan untuk di gunakan
adalah sepatu yang memiliki alas yang tebal dan sepatu yang
sesuai dengan kebutuhan apakah untuk skateboard atau sepeda
BMX
c. Pads (pelindung luka)
resiko cedera pada bagian siku, lutut sangat sering terjadi pada
skaters, pads biasa di gunakan pada bagian siku, lutut untuk
menghindari goresan pada saat terjatuh. maka dari itu pads harus
terbuat dari plastik kaku dan bagian dalam terbuat dari bahan yang
empuk dan harus terpasang dengan erat.
Gambar II. 29 Alat pengaman yang di gunakan skaters
Sumber : funskatejakarta.wordpress.com, diakses 26 Juni 2015
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5. Tinjauan Umum Arsitektur High-tech
a. Pengertian Arsitektur High-tech
Dalam Dictionary of Architecture and Construction (Harris,
1993), High Tech diartikan sebagai suatu gaya arsitektur yang
menonjolkan building service, seperti pipa-pipa dan ducting yang dicat
warna cerah untuk lebih menghargai fungsi.
Sedangkan menurut Colin Davies (1988), arsitektur High Tech
adalah arsitektur yang mencoba mengikuti dan memanfaatkan
perkembangan teknologi bangunan sehingga arsitektur sejalan dan
saling terkait dengan perkembangan teknologi.
Dari penjelasan di atas, arsitektur High Tech adalah suatu gaya
kontemporer yang mempunyai ciri bermaterial metal dan kaca,
menjelaskan konsistensi pada kejujuran ekspresi, mengkombinasikan
ide-ide produksi industrial dan memprioritaskan pada bangunan yang
fleksibel.
Awalnya arsitektur Hi-Tech dibuat karena alasan fungsional,
tetapi untuk kedepannya arsitektur ini bisa menjadi upaya untuk
mengekspos dan bermain dengan elemen-elemen bangunan baik
elemen dalam maupun luar. Sehingga bangunan bisa memiliki
tampilan yang estetis dan baik. Banyak pendapat dari tokoh arsitektur
yang menjelaskan apa itu Hi-Tech, dan beberapa diantaranya antara
lain Charles Jencks dan Collin Davies
Menurut Charles Jencks Hi-Tech merupakan pendekatan tema yang :
1) Penekanan utama pada proses.
Proses disini maksudnya ialah how things work, suatu proses
logikakonstruksi pembuatan yang sebenarnya mengungkapkan
‘apa’,‘mengapa’, dan ‘bagaimana’.
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2) Transparancy, Layering, and Movement.
Transparancy disini maksudnya semua terlihat tanpa ditutup-
tutupi,sehingga orang yang berada didalamnya akan meras seperti
berada didunia yang nonstop bekerja tanpa henti.
Layering disini maksudnya memperlihatkan keberadaan
systemstruktur dan utilitas bangunan, sehingga elemen struktur
bangunannya menunjukkan system berlapis dari bangunan itu
sendiri. Bagaimana ekspresi struktur, dinding kaca, menara
service, detail sambungan sehingga terlihat mencolok dan estetik.
Movement disini maksudnya adanya kesan pergerakan yang
dinamis antara satu ruang dengan ruang yang lain (seperti
escalator, lift,tangga, dan sebagainya).
a) Penggunaan material dan warna yang cerah .
b) Penggunaan struktur tarik ringan (bukan teori
konvensionallagi)
Sedangkan menurut Collin Davies Hi-Tech merupakan
pendekatan tema yang :
1) Mengutamakan fungsi, fleksibilitas, dan kemudahan
operasional antarruang.
2) Plug in fod Suatu wadah atau fasilisator yang bisa dipasang,
berupa modul-modul yang diproduksi secara massal per unit di
pabrik dengan mutu dan presisi yang terkontrol.
3) Sistem bangunan berteknologi baru.
4) Penggunaan bahan-bahan yang berteknologi canggih.
5) Berdasarkan teknologi industry tetapi bukan hanya tradisi
berarsitektur.
6) Menampilkan struktur bangunan dan bagian elektrikal utilitas
bangunannya.
b. Teori Arsitektur High-Tech
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Perkembangan High-tech pada awalnya (tahun 70-an) kurang
mendapat tanggapan baik dari arsitek high-tech itu sendiri. sering
menjadi bahan sindiran terhadap arsitek yang menggabungkan
berbagai ragam teknologi kedalam satu system yang disebut
"Alternatif Teknologi" sedangkan High-tech pada dasarnya
mengutamakan sisi teknologi dan mekanisme dalam penyelesaian
arsitektur
c. Karakteristik Arsitektur High-Tech
Dalam konsep high-tech, teknologi terus dapat dikembangkan,
baik untuk teknologi material maupun sistem bangunan. Untuk
material baru yang sering dipakai dalam sistem high-tech adalah
beton, membran, kaca, baja dan kabel.
Dari perkembangan tegnologi, sisten struktur juga mengalami
kemajuan di mana telah dikembangkan prinsip-prinsip struktur yang
ada seiring perkembangan tegnologi bahan bangunan. jenis-jenis
sistem struktur dapat di kategorikan sebagai berikut:
1) Sistem Rangka
Sistem rangka terdiri dari plat lanta, balok, dinding pemikul, dan
kolom beraturan, saling tegak lurus dan beban gaya vertikal
horizontal disalurkan melalui tiang/kolom untuk di salurkan
menuju fondasi. Dalam sistem rangka ini terdapat rangka kaku,
balok dinding, plat datar dan plat terkantilever
2) Sistem Struktur Bentang Lebar
Bentangan adalah suatu jarak antara dua tumpuan sebagai
penyangga beban yang harus ditumpu dan di salurkan ke pondasi
sebagaitempat pendukung akhir suatubangunan. Bentangan ini
mempunyai kriteria pembagian bentangan:
a) Bentangan pendek jika jarak tumpuan kurang dari 10 meter
b) Bentangan sedang jika bentangan sesudai mencapai jarak
antara 10-20 meter
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c) Bentang lebar  (bentang panjang), jika bentang sudah mencapai
jarak lebih dari 20 meter
Bangunan bentang lebar ini hampir kebanyakan di gunakan untuk
bangunan umum yang memerlukan suatu lahan yang luas dan
ruang yang luas tidak terhalang adanya tiang/kolom, sehingga
lebih banyak penekanannya pada suatu sistem struktur atap dengan
bentang lebar.
d. Pendekatan Arsitekur High-tech Terhadap Lingkungan
1) Sculputing with ligh, Penggunaan bahan bangunanbaru seperti baja
dan kaca dapat mengurangi efek kerusakan lingkungan (Mengganti
penggunaan material kayu)
2) Energi Matters, Tidak menutup kemungkinan pemanfaatan energi
alam yang di manfaatkan secara optimal
3) Making Connection, Dapat membuat orang nyaman berada dalam
bangunan dan ada interaksi terhadap ruang
4) Urban Response, Mampu berinteraksi dengan bangunan sekitar
5) Civic Symbolism, Ekspresi bangunan yang di tampilkan
membentuk suatu nilai progresif yaitu pembaharuan suatu kawasan
6) Structural Expresso, Dipilih system yang mendukung dan juga
material yang ada dengan perencanaan dan perhitungan
e. Struktur dan Utilitas Arsitektur High tech
Ekspos struktur dan utilitas merupakan dua hal penting yang
membedakan arsitektur high tech dengan yang lain, walaupun tidak
semua arsitek gerakan ini mengekspos struktur dan utilitas
bangunannya. Fakta inilah yang membedakan dua perintis arsitektur
high tech asal Inggris yaitu Richard Rogers dan Norman Foster.
Richard Rogers selalu meletakkan pipa-pipa dan saluran-saluran
utilitas pada fasade bangunannya, sedangkan Norman Foster selalu
meletakkannya di belakang dinding, di atas plafon atau di bawah
lantai. Richard Rogers lebih menyukai permukaan yang kasar dengan
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komposisi internal yang terekspos, sementara Foster lebih menyukai
permukaan yang licin dan bersih. Tetapi keduanya mengekspresikan
struktur, terutama baja.
Baja adalah salah satu dari sedikit bahan bangunan yang kuat
dalam gaya tarik. Dengan kecenderunagn arsitektur high tech untuk
mendramatisir fungsi teknis dari elemen-elemen bahan bangunan,
maka tidak mengherankan jika baja hampir selalu menonjol dari
bangunan-bangunan high tech.
Yang juga menjadi kekhususan dari arsitektur high tech adalah
bangunan-bangunan bangsal/gudang sederhana, dapat dikatakan
sebagai Arsitektur High Tech setelah diberikan dinding metal yang
mengkilat, warnawarna terang dan grafis, juga penggunaan struktur-
struktur kabel dekoratif. Contohnya karya Foster dan Roger Relliance
Controls Factory yang menerapkan bracing-bracing silang dari baja
pada bagian luar bangunan.
Pada awalnya, gaya arsitectur high tech secara sederhana hanya
menempatkan tiang-tiang penopang atap dengan rangka-rangka bidang
di atas bidang atap dan bukan di bawahnya. Tetapi kemudian
berkembang ke arah bermacam-macam variasi pada struktur tiang dan
gantung.
f. Tipologi Arsitektur High tech
Pada dasarnya tipologi bangunan high tech adalah sebuah
pabrik. Pada kenyataannya terdapat sejumlah pengaruh high tech pada
desain pabrik, sehingga muncul persepsi bahwa bangunan high tech
adalah bangunan pabrik. Tipe pabrik, yang diterjemahkan sebagai
struktur bentang lebar dengan penutup dinding yang sederhana, yang
kemudian diadopsikan pada fungsi lain seperti supermarket, pusat
kebugaran, galeri seni dan lain sebagainya.
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Pemakaian kaca jernih, transparan dan besar, penempatan pipa-pipa,
tangga struktur serta penekanan pada pergerakan escalator dan
elevator memberi karakter tersendiri bagi bangunan high tech
Contoh: Foster mengolah dan mengekspos kaca cermin di seluruh
permukaan gedung Wills Faber & Dumas. Pada siang hari gedung ini
tampak seperti cermin raksasa yang berdiri di tengah kota karena
terlihat pantulan dari gedung-gedung sekelilingnya, namun malam hari
seluruh interiornya terlihat dari luar.
Gambar II. 30 Wills Faber & Dumas
Sumber : greatbuildings.com, diakses 4 April 2015
g. Identifikasi penerapan arsitektur high tech pada karya Richard Rogers
1) Centre Pompidou
Centre Pompidou berada jantung kota Paris, Perancis didesain oleh
Richard Rogers and Piano, merupakan penggabungan seni desain
teknik dan industri. Bangunan ini merupakan bangunan multi
fungsi yaitu sebagai museum seni modern, perpustakaan referensi,
pusat desain industri dan pusat penelitian musik, akustik dan audio
visual. Pompidou Centre, ruang internalnya dapat diubah atau
disesuaikan dengan kebutuhan multifungsinya.
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Gambar II. 31 Pipa & eskalator Pompidou
Sumber : greatbuildings.com diakses 23 April 2015
Centre Pompidou merupakan karya Rogers dengan sentuhan
arsitektur high tech. Hal tersebut dapat diidentifikasi dari aplikasi
prinsip-prinsip arsitektur high tech versi Charles Jencks dalam
bukunya “Architecture today”, antara lain:
a) Inside-out
Rogers dan piano mengekspos alat-alat pelayanan Centre
Pompidou, seperti escalator, lift dan pipa-pipa saluran utilitas,
sehingga menjadi elemen estetis bangunan.
b) Terdapat simbolisasi high tech
Simbolisasi high tech di sini berupa sculpture dari cerobong
yang merupakan ventilasi udara dan diberi warna putih.
cerobong ini sangat berfungsi bagi bangunan sebagai sirkulasi
udara yang masuk dan keluar bangunan.
Gambar II. 32 Cerobong Putih di halaman Pompidou
Sumber : greatbuildings.com diakses 23 April 2015
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c) Transparency diekspresikan dengan penggunaan material kaca.
Hampir seluruh dinding bagian luar bangunan merupakan kaca
sehingga bangunan ini sangat maksimal memanfaatkan
daylighting. Di samping itu, bangunan ini juga dapat
mengekspos interiornya.
d) Menggunakan warna-warna cerah dan atau monokrom Dengan
pemberian warna cerah pada bagian servis bangunan
menonjolkan pada penghargaan terhadap utilitas bangunan.
e) Menggunakan struktur baja atau kabel pada struktur utama atau
pada atap.
2) Lloyds Building
Menurut Charles Jencks, The Llyods Building merupakan
bangunan dengan penerapan arsitektur high tech paling ideal,
karena kriteria arsitektur high tech versi Charles Jencks dapat
dijumpai pada bangunan ini, antara lain:
Gambar II. 33 Lloyds Building
Sumber : greatbuildings.com diakses 23 April 2015
a) Inside-out
Mengekspos area servis, escalator, lift dan pipa-pipa saluran
utilitas ditempatkan pada fasade bangunan.
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b) Terdapat simbolisasi high tech
Sebuah travelling crane berwarna biru diletakkan pada puncak
Lloyds. Sekilas traveling crane ini memang seperti layaknya
sculpture yang hanya mempercantik suatu bangunan dan tidak
berfungsi sama sekali. Tetapi sebenarnya crane ini berfungsi
sebagai lift pembersih jendela.
c) Transparency diekspresikan dengan penggunaan material kaca.
Pada Lloyds Bulding, Rogers menggunakan kaca bening Saint
Gobain untuk memaksimalkan pemanfaatan daylighting ke
dalam bangunan dan mengekspos interior bangunan.
d) Menggunakan warna-warna cerah atau monokrom.
e) Menggunakan struktur baja atau kabel pada struktur utama.
Struktur baja yang sengaja diekspos dengan warna abu-abu
mengekspresikan kejujuran penggunaan material.
Gambar II. 34 Baja dan kaca Lloyds
Sumber : greatbuildings.com diakses 23 April 2015
f) Konsep perancangannya memasukkan satu hal yangbersifat
inovatif yaitu penyatuan sistem lapisan kaca dengan kerai
untuk mengontrol radiasi sinar matahari secara komputerisasi.
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3) 88 Wood Street
Desain Rogers untuk 88 Wood Street mirip dengan Lloyds
Building. Tetapi bangunan ini lebih berkesan ringan (airy
structure). 88 Wood Street juga dapat dikatakan ideal karena
memenuhi seluruh kriteria bangunan high tech versi Charless
Jencks, yaitu:
a) Inside Out
Rogers mengekspos lift, pipa-pipa utilitas dan escalator
sehingga alat-alat pelayanan ini juga berfungsi sebagai
ornamen bangunan.
b) Terdapat simbolisasi high tech
Gambar II. 35 Cerobong asap 88 Wood Street
Sumber : greatbuildings.com diakses 23 April 2015
Pada bagian bawah bangunan terdapat cerobong berwarna biru
dan merah. Rogers menggunakannya sebagai sculpture,
cerobong-cerobong tersebut merupakan saluran ventilasi.
Warna biru dan merah untuk membedakan fungsi dari
cerobong-cerobong tersebut. Cerobong biru digunakan sebagai
saluran ventilasi udara segar yang akan dimanfaatkan di dalam
bangunan sedangkan cerobong merah untuk tempat keluarnya
udara yang telah digunakan.
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c) Menggunakan material kaca
Pada 88 Wood Street Rogers kembali menggunakan kaca-kaca
Saint-Gobain yang dapat memaksimalkan daylight karena
Rogers menganggap kaca tersebut sukses digunakan pada
Lloyds Building.
Gambar II. 36 Warna kuning dalam kaca Saint-Gobain
Sumber : asia.planet-britain.orgdiakses 23 April 2015
d) Menggunakan warna-warna cerah atau warna monokrom.
Bangunan transparan ini terlihat lebih ceria dengan paduan
warnawarna kuning, merah dan biru. Terlebih pada bagian
bawah bangunan di mana terdapat cerobong berwarna biru dan
merah. Bahkan pipa-pipa yang diberi warna kuning membuat
bangunan ini semakin terlihat dinamis dan ramai.
f) Menggunakan struktur baja atau kabel baja sebagai struktur
utama atau atap.
Struktur utama yang digunakan pada bangunan 18 lantai ini
merupakan struktur beton bertulang dengan kolom yang kuat.
Rogers mengkombinasikan profil bergerigi pada kerangka
beton elegan yang disanggah dengan logam berwarna kelabu
dan batang baja stainless steel yang memancarkan kesan ringan
(airy structure).
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Gambar II. 37 lapisan kaca dengan kerai
Sumber : greatbuildings.com diakses 23 April 2015
g) Memasukkan satu hal yang inovatif pada konsep perancangan.
Pada bangunan ini Rogers masih menggunakan inovasinya
seperti pada Lloyds Building, yaitu menyatukan sistem lapisan
kaca dengan kerai di dalamnya dan diatur secara komputerisasi
untuk mengontrol radiasi sinar matahari.
Bangunan yang dinamis, tidak simetris, berwarna-warni dan
menggunakan elemen-elemen kaca dan baja untuk menghasilkan
bangunan yang ringan (airy structure) merupakan ciri khas karya
Rogers, yang gemar bereksperimen dengan bentuk dan berinovasi
dengan material-material. Meskipun karyanya yang memuat enam
kriteria bangunan high tech berkesan mahal dan terlalu inovatif,
Rogers tetap mengutamakan fungsi dari ruang atau material baru
yang dimasukkannya dalam desain untuk memenuhi kebutuhan
para pengguna.
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h. Tampilan Arsitektur High Tech dalam perancangan bangunan
Dari uraian tersebut di atas, maka dapat ditarik kesimpulan
sebagai pedoman perencanaan dalam pengungkapan tampilan
arsitektur high tech pada Arena Olahraga Ekstrim di Makassar, yaitu:
1) Inside out
2) Transparency, layering and movement
3) Celebration of Proses
4) Brigt, flat colouring
5) A lightweight filigree of tensile members
6) Optimistic confidence in scientific culture
Uraian tersebut diatas selanjutnya digunakan sebagai dasar teori bagi




Gambar II. Outdoor dome street skatepark
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
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Arsitek : CEBRA, Glifberg + Lykke
lokasi : 6100 Hderslev, Denmark
Area : 6000.0 sqm
tahun proyek : 2014
inisiator dan proyek penmbagunan : Morten Hansen
Engineer : Ramboll
Konstruksi : Hoffman, Grindline
Client : Haderslev Municipality
Street Dome : 1500 m2
Skatepark : 4.500 m2
Gambar II. 38 Suasana street dome
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
Arsitektur Denmark dan desain praktek Cebra dan Glifberg + Lykke Telah
merancang sebuah taman multi dan pusat untuk olahraga jalanan di depan
pelabuhan Haderslev di denmark selatan. Street Dome adalah lansekap
yang unik untuk kegiatan dan rekreasi termasuk sebuah skatepark 4.500
meter persegi. fasilitas seperti parkour, climbing, kano polo dan lain-lain
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Gambar II. 39 Indoor street dome
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
Ambisi Street Dome adalah untuk menetapkan standar baru untuk arena
perkotaan untuk olahraga terorganisir. StreetDome adalah taman bermain
terbuka dan tempat pertemuan sosial untuk berbagai usia. Proyek ini
sebagai sebuah inisiatif oleh aktivis lokal dan ketua asosiasi KateCity
Morten Hansen, yang memiliki visi adalah untuk menciptakan sebuah
pusat budaya baru yang menggabungkan daerah yang luas untuk kegiatan
dan rekreasi.
Gambar II. 40 Konstruksi base bali skatepark
Sumber : www.skateparkmagazine.com, 20 November 2014
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Kolaborasi erat antara Cebra dan Glifberg + Lykke mengakibatkan
perpaduan arsitektur, desain dan fungsi yang membentuk DNA yang
mendasari StreetDome dan mengikat seluruh taman bersama-sama untuk
membentuk suatu keseluruhan berinteraksi. Hasilnya adalah sebuah
magnet budaya baru dengan akar lokal yang kuat dan lingkup
internasional. Pada tahap perencanaan tim desain telah menerapkan hasil
dari dialog yang komprehensif dengan berbagai kelompok pengguna
fasilitas. Proses ini telah menjadi elemen penting yang tepat dari tahap
awal proyek dan telah meninggalkan tanda yang jelas pada desain akhir.
Gambar II. 41 Transformasi Bentuk pada street dome
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
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Desain Glifberg + Lykkes untuk skate park ini dibagi menjadi tiga bagian
keseluruhan yang terdiri dari plaza jalan yang membentang di sekitar
bagian aliran transisi-based dan bagian taman ditandai dengan parit dan
bank. Setiap elemen dan kendala dirancang untuk digunakan adaptif
sehingga arus baru ritme dan kombinasi dapat dieksplorasi dan ditemukan
lagi dan lagi. Taman berkembang dari waktu ke waktu bersama dengan
keterampilan pengguna 'dan imajinasi dan berkesinambungan untuk
menantang atlet pada olahraga serta tingkat kreatif dan tanpa tanggal
kedaluwarsa.
Gambar II. 42 Street Dome
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
The StreetDome itu sendiri didasarkan pada konsep ruang igloo Cebra ini.
Untuk mengurangi biaya operasional, aula pemanas dan menyala terutama
pada saat  siang hari sementara luas permukaan bangunan telah
diminimalkan melalui bentuk kubahnya. Atap mencakup sekitar 40 meter
dan memungkinkan untuk ruang terbuka besar bebas dari struktur load-
bearing, yang dapat dilengkapi untuk setiap jenis olahraga dan kegiatan,
dalam kasus skateboard, batu tebing dan jalan ini keranjang.
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Gambar II. 43 Pola penataan arena olahraga
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
Gambar II. 44 Bagian Indoor street dome
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
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2. Effekt Skatepark
Gambar II. 45 Effekt Skatepark
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
Effekt skatepark merupakan pabrik kertas yang di ubah menjadi salah
satu sarana olahraga ekstrim dimana telah menguba struktur industri
menjadi tempat bermain skate. Desain mempertahankan gudang industri
asli ini yaitu geometri melingkar, di lenkapi fasilitas indoor untuk transisi
dan lapangan basket, area penari jalanan, daerah lokakarya untuk DJ
sekolah dan seni jalanan serta ruang pertemuan, kantor administrasi, kafe,
dapur, ruang ganti dan area sosial yang besar. Desain fitur olahraga plaza
tertutup dan ruang sosial yang besar di luar ruangan.
Gambar II. 46 Tampak Struktur effekt Skatepark
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
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Gambar II. 47 Aktifitas di Effekt Skatepark
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
Untuk memperkenalkan budaya jalanan ke sebuah bangunan industri yang
telah di tinggalkan sepertinya merupakan sebuah keputusan yang suasi
untuk effect. karakter yang spontan dan tidak terorganisir oleh olahraga
sebelumnya. pada saat sebagi pabrik tidak terpakai lagi sering di tempati
oleh skaters, seniman jalanan dan sejenisnya
Gambar II. 48 bagian Indoor Effect Skatepark
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
Penempatan kolom-kolom yang efektif sehingga tidak melindungi skaters
saat bermain dan bagian bawah kolom di lapisi busa agar saat terjadi
benturan tidak terjadi cedera.
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bukaan-bukaan yang cukup luas sehingga cahaya yang masuk dapat
menerangi setiap sudut ruangn. bukaan juga terdapat di bagian atap
sehinnga pada siang hari tidak memerlukan cahaya lampu
Gambar II. 49 Denah Effekt Skatepark
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
pengolahan ruang-ruang agar cabang olahraga tdak saling mengganggu
dan bentuk dari lingkran memberikan bentuk yg lebih dinamis serta
menempatkan plaza di tengah sebagai ruang sosial dimana desain
kelihatan lebih luas.
Gambar II. 50 Potongan A-A dan Potongan B-B
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
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Gambar II. 51 Potongan A-A dan Potongan B-B
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
Gambar II. 52 Potongan C-C
Sumber : archdaily.com, 20 juni 2015
3. Vans Skatepark
Vans Skatepark dibuka sebagai bagian dari rantai nasional Vans Skate
Parks di 00s awal. Arena ini memiliki tempat latihan dalam ruangan
sebesar 25000 meter persegi, arena mangkuk semen dijuluki "Dough
Boy," sebagai tempat pemanasan memilki luasan 8000 meter persegi di
atas beton luar ruangan 15.000 meter persegi.
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Gambar II. 53 Tampak depan vans skatepark
Sumber : www.vans.com/skateparks-orange.html, diakses 23 November
2014
Vans Skatepark ini secara khusus dirancang untuk pemula untuk
mengembangkan keterampilan mereka dalam lingkungan yang tidak
menakutkan.
Gambar II. 54 Salah satu sudut ruangan di vans skatepark sebagai tempat kursus
Sumber : www.vans.com/skateparks-orange.html, diakses 23 November
2014
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Gambar II. 55 Mini Ramp
Sumber : www.vans.com/skateparks-orange.html, diakses 23
November 2014
Gambar II. 56 Kombinasi antara kolom dan ramp
Sumber : www.skateparkmagazine.com/skateparks_display.php, diakses
23 November 2014
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TINJAUAN KHUSUS LOKASI PERANCANGAN
A. Tinjauan Umum Kota Makassar (Kawasan Maminasata)
1. Fungsi dan kedudukan Kota Makassar
Kota Makassar sebagai kota yang terletak di pesisir pantai mempunyai
peranan yang sangat vital, baik yang sifatnya lokal, regional, nasional dan
internasional. Oleh karena itu, sudah sewajarnya bila fungsi, peranan dan
kedudukan Kota Makassar sebagai kota pantai dipertegas mengingat
kawasan ini mempunyai prospek dan potensi yang cukup besar untuk
dikembangkan, dimasa sekarang dan masa yang akan datang. Adapun
fungsi dan kedudukan Kota Makassar saat ini adalah:
a. Sebagai ibukota propinsi Sulawesi Selatan.
b. Sebagai pusat pemerintahan Tk. I Sulawesi Selatan.
c. Pintu gerbang utama kawasan Indonesia Timur.
d. Pusat pembangunan propinsi Sulawesi Selatan.
e. Pusat perdagangan yang ditunjang oleh lokasi geografi serta
ketersediaan sarana dan prasarana Transportasi.
f. Pusat pelayanan sosial dibidang pendidikan tinggi, kesehatan,
rekreasi/hiburan dan budaya.
(Penyusunan Perencanaan Tata Ruang Kawasan Kota Makassar,
1999/2000)
2. Kondisi geografis dan topografi
Kota Makassar yang merupakan ibukota propinsi Sulawesi Selatan
dengan luas kurang lebih 175,77 km2 , kota Makassar mempunyai letak
geografis yakni terletak di pantai barat koordinat 119°24’17,38” BT dan
5°8’6,19” LS, dengan batas :
a. Sebelah Selatan berbatasan dengan Kabupaten Gowa.
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b. Sebelah Utara berbatasan dengan Kabupaten Maros dan Selat
Makassar.
c. Sebelah Timur berbatasan dengan Kabupaten Maros.
d. Sebelah Barat berbatasan dengan Selat Makassar.
Gambar III. 1 Peta Kota Makassar Wilayah Kecamatan
(sumber : www. google/petakotamakassar.html)
Kondisi topografi daratan relatif  datar dengan ketinggian antara   0-
25 m di atas permukaan laut dengan kemiringan 0-2% ke arah Barat.
Sedangkan kawasan perairan pantai Kota Makassar berdasarkan peta
Batimetri berkontur kedalam perairan pantai cukup bervariasi. Rata-rata
pada jarak 1000 m mempunyai tingkat kedalamam lebih kurang 2 m di
bawah permukaan air laut (DBPL) dan dalam posisi kedalaman 6 m
berada pada jarak 3000 m. Hal ini menjadikan Kota Makassar tidak akan
mendapati halangan yang berarti dalam pengembangan fisik kota.
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3. Kondisi sosial dan kependudukan Kota Makassar
Penduduk Kota Makassar tahun 2006 tercatat sebanyak 1.223.540 jiwa
yang terdiri dari 611.049 jiwa laki-laki dan 612.491 jiwa perempuan.
Komposisi penduduk menurut jenis kelamin dapat ditunjukkan dengan
rasio jenis kelamin penduduk Kota Makassar yaitu sekitar 99,76 %, yang
berarti setiap 100 penduduk wanita terdapat 99 penduduk laki-laki.
Sementara itu jumlah penduduk Kota Makassar tahun 2009 tercatat
sebanyak 1.193.434 jiwa.









2010 2005 - 2010
(1) (2) (4) (5)
010 MARISO 53.314 0,74
020 MAMAJANG 58.968 0,03
030 TAMALATE 148.589 2,47
031 RAPPOCINI 139.491 1,78
040 MAKASSAR 80.874 0,15
050 U.PANDANG 27.941 0,11
060 WAJO 34.178 0,03
070 BONTOALA 60.276 0,97
080 UJUNG TANAH 47.267 1,18
090 TALLO 132.158 2,27
100 PANNAKKUKANG 131.229 0,97
101 MANGGALA 96.632 3,83
110 BIRINGKANAYA 125.636 4,71
111 TAMALANREA 86.987 1,07
Jumlah 1.223.540 1.451
Sumber  :  Badan Pusat Statistik Kota Makassar
Penyebaran penduduk Kota Makassar dirinci menurut kecamatan,
menunjukkan bahwa penduduk masih terkonsentrasi di wilayah
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Kecamatan Tamalate, yaitu sebanyak 148.589 atau sekitar 12,14% dari
total penduduk, disusul Kecamatan Rappocini sebanyak 139.491 jiwa
(11,40 %). Kecamatan Panakkukang sebanyak 131.229 jiwa (10,73 %),
dan yang terendah Kecamatan Ujung Pandang sebanyak 27.941 jiwa
(2,28%). Ditinjau dari kepadatan penduduk / km2, Kecamatan Makassar
yang terpadat yaitu 32.093 jiwa / km2 , disusul Kecamatan Mariso (29.293
/ km2), Kecamatan Bontoala (28.703 jiwa / km2). Sedang Kecamatan
Biringkanaya merupakan kecamatan dengan kepadatan penduduk terendah
yaitu sekitar 2.605 jiwa / km2, kemudian Kecamatan Tamalanrea 2.732
jiwa / km2, KecamatanManggala (4.003 jiwa / km2), Kecamatan Ujung
Tanah (7.957 jiwa / km2), Kecamatan Panakkukang (10.071 jiwa / km2).
Wilayah-wilayah yang kepadatan penduduknya masih rendah tersebut
masih memungkinkan untuk pengembangan daerah pemukiman terutama
di tiga kecamatan yaitu Biringkanaya, Tamalanrea, dan Manggala.
Dari data pertumbuhan dan presentase laju pertumbuhan penduduk
makassar 2010, dimana perkembangan penduduknya tiap tahun rata – rata
1.451%. prediksi makassar untuk tahun 2019 dengan rumus sebagai
berikut :
Dimana   :
Pn   = Jumlah penduduk yang akan dicapai. (2023)
Po = Jumlah penduduk pada tahun yang sudah diketahui (2010)
N     = Jumlah tahun (13 tahun )
r      = Porsentase pertumbuhan penduduk. (1.451%)
Maka       :
Pn = Po ( 1 + r )n
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P 2019    = 1.223.540 x ( 1 + 1.451%.) 13
= 1.223.540 x ( 1, 0145 % ) 13
= 1.223.540 x 1,206
= 1.475.351 jiwa
Jadi Proyeksi jumlah penduduk Makassar tahun 2023 sebesar
1.475.351 Jiwa
B. Tinjauan Umum Lokasi Perancangan
1. Pemilihan Lokasi
Kegiatan Olahraga Ekstrim di Makassar tersebar hanya di sebagian
wilayah, rata-rata penggemar olahraga ekstrim tersebut tersebar didaerah
kampus, sekolah dan tempat-tempat publik yang ada di wilayah makassar
Perancangan Arena Olahraga Ekstrim yang direncanakan di Kota
Makassar  nantinya berfungsi sebagai bangunan komersial dan rekreatif,
maka dalam pemilihan lokasi tapak harus dapat mendukung fungsi
bangunan tersebut. Dalam perencanaan sarana dan prasarana Arena
Olahraga Ekstrim perlu adannya dasar pertimbangan saat penentuan lokasi
untuk menunjang fungsi bangunan. Berikut merupakan dasar
pertimbangannya:
a. Rencana Tata Guna Lahan dan kebijaksanaan pemerintah terhadap
pengembangan kawasan olahraga yang rekreatif dan edukatif.
b. Berada pada kawasan olahraga, pemukiman padat, pusat kota dan
dilalui jalur transportasi.
c. Lokasi berada pada daerah pusat kota yang memiliki daerah rekreati
dan edukatif yang tinggi agar dapat menunjang fungsi bangunan
olahraga ekstrim.
d. Dapat di lalui dengan jalur primer dan sekunder.
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Berdasarkan dasar perimbangan diatas, maka terdapat lokasi yang
dapat menjadi lokasi tapak dari bangunan Olahraga Ekstrim, yaitu:
Gambar III. 2 Peta Pembagian kawasan kota makassar
(sumber : www. google/petakotamakassar.html)
Lokasi berada pada Kecamatan Tamalate yang merupakan kawasan
pusat kota dimana sangat cocok untuk area rekreatif dan edukatif serta
prasarana yang memadai seperti sekolah, kampus, rumah sakit, hotel dan
lain-lain. Pencapaian ke lokasi ini sangat mudah karena di lalui jalur
sekunder dan primer.
2. Penentuan Site
Lokasi yang terpilih berada pada kecamatan tamalate yaitu berada di
kawasan pusat maka penentuan site berada pada area kecamatan tamalate
yang berada di pusat kota. pada penentuan site ada beberapa dasar
pertimbangan yang harus di perhatikan yaitu :
a. Rencana peruntukan lahan kawasan olahraga, edukasi dan rekreatif.





Setelah adanya dasar pertimbangan di atas maka adapun kriteria yang
harus di perhatikan yaitu :
a. Luasan Site yang cukup memadai.
b. Memiliki bentuk yang memungkinkan penggunaan site secara
maksimal.
c. Akses dari dan menuju site mudah dijangkau.
d. Dilalui oleh sarana utilitas.
e. Kondisi lingkungan mendukung.
f. Mempunyai view yang baik.
Setelah adanya dasar perimbangan dan beberapa kriteria maka penentuan
site berada pada Jl. Sultan Alauddin, Kecamatan tamalate.
a. Site terpilih
Gambar III. 3 Jl.Sultan Alauddin, kecamatan tamalate. Makassar
Sumber : Google earth 20
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3. Analisis tata guna laha
Gambar III. 4 Analisis tata guna laha
Sumber: Olah Data, Maret 2015
Pada  RUTRK, kecamatan Tamalate merupakan  kawasan pusat kota,
yang terdiri dari pemukiman, pendidikan  dan  pemerintahan  yang  dapat
mendukung tapak menjadi arena olahraga ekstrim yang nantinya sebagai
tempat pelatihan dan pembinaan olahraga ekstrim di Makassar.
a. potensial utama site adalah :
1) Terletak di pusat kota.
2) Pencapaian sangat mudah bagi pengunjung karena jalan di lalui
oleh angkutan umum Transportasi  yang  lancar dan mudah di
jangkau.
3) Berada dekat dengan sekolah-sekolah sehingga sangat mendukung
keberadaan site.
4) Luas site ± 50.417 m².
b. Tanggapan
Site tersebut merupakan daerah yang potensial untuk fungsi
Olahraga dan rekreatif, karena tapak merupakan bekas lapangan sepak
bola yang sudah lama tidak terpakai dan banyaknya sekolah yang
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terdapat di kawasan sekitar tapak, lalu lintas  dari  daerah  diseluruh
penjuru  kota  muda datang dan pergi ke  daerah  ini.
3. Analisis batasan tapak
Gambar III. 5 Batas-batas wilayah dan Kondisi Lingkungan Perancangan di
sekitar tapak
Sumber: Olah Data, Maret 2015
(A). Merupakan jalan utama yaitu jalan Sultan Alauddin dan jalan
Andi Tonro yang dilalui oleh angkutan umum dalam kota maupun dari
luar kota
(B). Berdampingan dengan pusat perbelanjaan Lotte Mart dengan
kondisi lingkungan bersih dan terawat
(C). Berdampingan dengan jalan setapak dengan lebar jalan ± 2,5 m
dan kawasan pemukiman dengan kondisi lingkungan kurang terawat
(D) Berdampingan dengan jalan Bonto Makkio dengan lebar jalan ± 3
m dan kawasan pemukiman serta pertokoan.
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Berdasarkan kondisi eksisting mengenai batas tapak, analisis yang dapat
dilakukan yakni:
a. Memberikan pagar hidup yang memberikan kesan bebas, alami dan
lebih terbuka.
1) Kelebihan : berfungsi untuk memberikan kesan terbuka dan
penghijauan lokasi serta tidak menghalangi pandangan dari luar
kedalam sehingga memperlihatkan estetika bangunan
2) Kekurangan : keamanan bangunan tidak aman, memerlukan
perawatan atau pemeliharaan khusus, karena tanaman akan tumbuh
kembang terus menerus
b. Memberikan partisi atau pagar masif berupa pagar tembok antara
tapak dengan pedestrian dan pemukiman
1) Kelebihan : memberikan keamanan terhadap parkir kendaraan,
dapat menghalangi suara gadug didalam tapak terhadap
lingkungan di sekitarnya.
2) Kekurangan : pandangan jadi terhalang, karena lebih berkesan
tertutup, memerlukan biaya tambahan untuk perawatan
4. Analisis tata massa
Arena Olahraga Ekstrim merupakan arena yang mewadahi tiga macam
Olahraga Ekstrim, yaitu skateboard, inline skate, dan BMX yang berada di
dalam ruangan maupun luar ruangan. sehingga penataan massa bangunan
dilakukan sebaik mungkin agar dapat memudahkan sirkulasi dan
hubungan antar ruang terjalin dengan baik. sehingga pada penataan tata
massa di bagi menjadi tiga zoning ruang utama, yaitu bangunan utama
atau pokok perancangan sebagai tempat pelatihan atau sebagai tempat di
adakannya kompetisi. dan dua ruang untuk bermain di luar ruangan
dengan di kelilingi oleh taman-taman.
Konsep massa pada Arena Olahraga Ekstrim ini terdiri dari ruang
tertutup dan ruang terbuka. tapi pada perencanaan lebih terfokus pada
76
ruang tertutup atau bangunan utama yang sebenarnya melindungi
pengguna dari panas matahari.
5. Orientasi view
View dari dalam site melingkupi pandangan kearah pemukiman
(arah Barat), jl. Sultan Alauddin dan gedung juang 45 (arah Selatan), area
permukiman menengah ke atas (arah Timur) dan perumahan (arah Utara).
Gambar III. 6 Analisis Orientasi view pada tapak
Sumber : Olah Data, Maret 2015
Ket. Gambar : (1) View dari dalam tapak ke luar memiliki view yang
sedang.
(2) View dari dalam tapak ke lotte mart cukup baik.
(3) View dari dalam tapak ke area perumahan kurang
baik karna perumahan termasuk tidak terawat dan
kumuh.
(4) View dalam tapak ke area pemukiman cukup baik
karna melihat langsung ke jalan bonto makkio yang
memiliki jalan yang cukup lebar dan bersih.
77
(5) View dari jalan sultan alauddin ke dalam tapak cukup
baik.
(6) View dari Lotte mart ke dalam tapak cukup baik.
6. Analisis Orientasi Matahari
Analisis matahari berpengaruh pada perancangan yang berkaitan
dengan tingkat kenyamanan pengguna. Seperti cahaya matahari pada
pukul 07.00-10.00 sangat bermanfaat bagi tubuh manusia dan cocok
dengan aktivitas olahraga, sedangkan pada pukul 10.00-15.00 cahaya
matahari cenderung dihindari karena mengandung pancaran radiasi.
Analisis matahari sebagai solusi bagaimana perancangan berupa
Arena Olahraga Ekstrim dapat memenuhi syarat kenyamanan bagi
pengguna. Analisi ini sangat memilki pengaruh yang sangat besar, dan
analisis ini dianggap berhasil apabila penempatan zona servis area
bermain, kantor dan failitas dapat dipertimbangkan dalam perancangan.
Gambar III. 7 Orientasi matahari
Sumber : Olah Data, Maret 2015
a. Penerangan alami dalam ruang dengan mengoptimalkan sinar
matahari.
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b. Perletakan massa bangunan disesuaikan dengan orientasi sinar
matahari sehingga menimbulkan kenyamanan dalam bangunan.
7. Analisis Angin
Pada dasarnya arah angin yang terjadi pada daerah padat penduduk
atau perumahan, terjadi pada daerah yang berlorong dan terarah seperti
jalan raya. Hal ini disebabkan angin bergerak dari ruang yang sempit
menuju ke ruang yang lebih besar. Hembusan angin di sekitar tapak yang
paling dminan berasal dari arah selatan ke utara. Hembusan angin di
lokasi tapak masih bersifat normal atau tidak terlalu kencang, mungkin
terjadi hembusan kencang apabila masuk pergantian musim. Di sekitar
tapak tinggi atap di perumahan rata-rata satu sampai dua lantai tetapi
kebanyakan rumah satu lantai dan kebanyakan pepohonan yang ada di
sekitar tapak masih tidak terlalu tinggi.
a. Membentuk bangunan dengan bentuk setengah bulat
1) Kelebihan  : Dapat mengikuti gerakan atau hembusan udara yang
aerodinamis.
2) Kekurangan : Tidak sepenuhnya berbentuk setengah bulat, karena
kurang sesuai dengan tema perancangan.
Gambar III. 8 Analisis arah datangnya angin
Sumber : Olah Data, Maret 2015
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8. Analisis Kebisingan
Analisis kebisingan bertujuan memecahkan masalah akibat kebisingan dan
sebagai bahan pertimbangan dalam penataan massa banguunan dalam site,
dengan dasar pertimbangan sebagai berikut.
a. Intensitas kebisingan yang ada di lingkungan sekitar
b. Persyaratan ruang-ruang membutuhkan ketenangnan
Pada lokasi tapak, sumber bising yang dominan berasal dari
kendaraan di sepanjang Jalan Sultan alauddin. Sumber kebisingan tersebut
berasal dari tingginya intensitas kendaraan yang melalui jalan Sultan
Alauddin, selain berasal dari jalan Sultan Alauddin sumber kebisingan di
sebabkan karena adanya pertigaan jalan antara jalan Sultan Alauddin dan
jalan andi tonro, kemudian kebisingan yang sedang-sedang saja berasal
dari perbelajaan metro, yang bersumber paling kecil kebisingan berasal
dari perumahan. Kebisingan lain yang terjadi selain dari kendaraan juga
berasal dari alam, yaitu seperti hujan dan angin yang masih dapat diatasi
dengan perkiraan intansitas terjadinya sangat kecil.
Gambar III. 9 Kebisingan di sekitar tapak
Sumber : Olah Data, Maret 2015
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9. Analisis Fungsi
Berdasarkan aktivitas yang diwadahi pada perancangan gedung Arena
Olahraga Ekstrim, yaitu memberikan sarana dan prasarana bagi pengguna,
sehingga dalam desain bangunan dirancang untuk menarik para pengunjung
untuk bermain dan melihat permainan olahraga. Berdasarkan jenis aktivitas
yang akan berada di gedung olahraga Ekstrim, maka bangunan memilki
fungsi sebagai permainan, komersil, pengelolaan, hiburan dan servis. Dalam
perancangan gedung olahraga Ekstrim, fungsi-fungsi yang diwadahi
berdasarkan hal tersebut di atas adalah sebagai berikut:
a. Permainan
Permainan merupakan fungsi utama dari Arena Olahraga Ekstrim,
yaitu untuk melangsungkan tempat permainan atau event olahraga
Ekstrim (skateboard, Inlaine skate, BMX). Fasilitas permainan meliputi
arena bermain Indoor, arena bermain Outdoor, tempat menonton dan
Ruang Ganti.
b. Pelayanan Komersil
Pelayanan komersil merupakan fasilitas yang mendukung
perkembangan gedung olahraga Ekstrim dalam hal penjualan,
penyewaan dan publikasi. Fasilitas ruangnya meliputi beberapa kios
peralatan olahraga Ekstrim, kantin dan arena bermain Indoor.
c. Pengelolaan
Merupakan fungsi untuk melengkapi keberadaan Gedung lahraga
Ekstrim, yaitu berguna untuk mengelolah bangunan secara keseluruhan,
administrasi dan kantor pengelolaan.
d. Hiburan
Sebagai pendukung, selain berfungsi sebagai tempat olahraga
Arena Olahraga Ekstrim juga memberikan pelayanan sebagai ruang
publik atau hiburan bagi publik dan pengunjung yang ingin
menyaksikan permainan olahraga Ekstrim.
e. Servis
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Pelayanan servis yang nantinya dapat mendukung ataupun
menunjang keseluruhan fungsi dan fasilitas yang ada. Pelayanan servis
meliputi POS keamanan, Musholah, Ruang ME, Gudang peralatan,
fasilitas parkir, dan KM/WC.
Beberapa penjelasan di atas mengenai fungsi yang akan memfasilitasi
gedung olahraga Ekstrim dapat dibedakan berdasarkan kepentingannya,
yaitu:
1) Fungsi Primer
Fungsi primer merupakan fungsi yang paling utama dari
bangunan. Terdapat kegiatan yang paling utama di gedung
Olahraga Ekstrim, yaitu permainan skateboard, inline skate dan
sepeda BMX yang berada di dalam ruangan. Sehingga dari
beberapa kegiatan itu dapat dikatakan memerlukan area untuk
tempat bermain olahraga tersebut.
2) Fungsi Sekunder
Fungsi sekunder merupakan fungsi yang digunakan sebagai
pendukung atau penunjang kegiatan utama. Kegiatan-kegiatan itu
dapat diidentifikasikan sebagai berikut, pada permainan olahraga
skateboard, inline skate dan sepeda BMX tedapat beberapa fungsi
kegiatan yang memiliki sifat sebagai pendukung, diantaranya
adalah fungsi pelayanan komersil, pengelolaan,dan tempat ibadah.
3) Fungsi Penunjang
Fungsi penunjang merupakan kegiatan yang mendukung
terlaksananya semua kegiatan baik primer maupun sekunder di
gedung olahraga Ekstrim. Termasuk di dalamnya kegiatan-
kegiatan servis yang meliputi kegiatan maintenance dan perawatan
bangunan, kegiatan keamanan bangunan dari utilitas yang meliputi
plumbing, mekanikal elektrikal, komunikasi, perlindungan bahaya
kebakaran dan bencana alam.
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10. Analisis Aktifitas
Aktivitas pada Arena Olahraga Ekstrim dapat dikelompokkan menjadi
tiga bagian, yaitu aktivitas pengunjung, aktivitas pengelola dan aktivitas
penunjang.
a. Aktivitas pengunjung
Pengunjung terdiri dari masyarakat pada umumnya, komunitas dan
penggemar skateboard, inline skate dan sepeda BMX, dengan aktivitas
antara lain:
1) Bermain olahraga Ekstrim, reparasi alat olahraga, belanja aksessoris
perlengkapan olahraga, menonton orang bermain olahraga Ekstrim,
ngobrol, duduk, makan, dll.
2) Mengikuti event atau kegiatan perlombaan.
b. Aktivitas pengelola
1) Melakukan perencanaan, administrasi, pembukuan dan keuangan,
mengatur penyelenggaraan event atau kegiatan tertentu.
2) Melakukan pelayanan kepada pengunjung, memberikan informasi
dan melakukan publikasi kepada masyarakat luas
c. Aktivitas pelaku penunjang



















Skema III. 1 analisis fungsi gedung olahraga ekstrim
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2) Melakukan perawatan menyangkut bangunan dan komponen-
komponen bangunan dan fasilitas di gedung olahraga Ekstrim.




Pengguna tetap dianalisis dari tingkat aktivitasnya dalam
bangunan. Beberapa pengguna tetap merupakan pengguna yang terkait
atau terikat dengan kepengurusan dan keberadaan gedung olahraga
Ekstrim.
Tabel III. 2 Pengguna pada Arena Olahraga Ekstrim




































Arena Olahraga Ekstrim direncanakan dapat memberikan wadah untuk
mengekspresikan dan mengapresiasikan olahraga Ekstrim yang antara lain
adalah skateboard, inline skate dan sepeda BMX. Sehingga dalam
perancangan ruang-ruang dan fungsinya. Untuk itu disediakan fasilitas-
fasilitas kebutuhan ruang yang diperlukan, yaitu:
a. Kelompok fasilitas primer
1) Arena Olahraga outdoor
Area yang disediakan untuk bermain olahraga Ekstrim khususnya
skateboard, inline skate dan sepeda BMX yang berada di luar
ruangan terdapat dua area, yaitu:
a) Area bermain skateboard, inline skate dan sepeda BMX.
b) Area bermain sepeda BMX dunhill atau BMX cross
2) Area olahraga Indoor
Area yang disediakan untuk bermain olahraga Ekstrim khususnya
skateboard, inline skate dan sepeda BMX yang berada di dalam
ruangan, yaitu:
a) Tempat bermain skateboard, inline skate dan sepeda BMX.
b. Kelompok fasilitas sekunder
1) Ruang pengelola
a) Ruang pimpinan
b) Ruang Tata Usaha





3) Ruang penjualan tiket
4) Ruang ganti pemain atau locker
5) Tempat ibadah (mushola)
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c. Kelompok fasilitas penunjang





5) Gudang alat (storage)




Berdasarkan analisis fungsi, pelaku dan aktivitas maka dapat di
identifikasikan secara umum ruang-ruang yang dibutuhkan untuk gedung
olahraga Ekstrim. Kebutuhan ruang dari masing-masing kelompok kegiatan
adalah sebagai berikut:
Tabel III. 3 Tabel kebutuhan ruang dari masing-masing kelompok

























































































Analisis ini lebih didominasi berdasarkan studi komparasi objek-objek
ruang sejenis serta kesesuaian dengan tuntutan perancangan. Secara lebih
jelas terlihat dalam table berikut ini:
Tabel III. 4 Analisis Persyaratan Ruang
Ruang Krakteristik ruang
Area bermain skateboard, inline
skate dan sepeda BMX outdoor
Intensitas sirkulasi tinggi, sifat
public, terbuka
Area bermain skateboard, inline
skate dan sepeda BMX indoor
Intensitas sirkulasi tinggi, sifat
public, tertutup
Ruang pimpinan Intensitas sirkulasi rendah, sifat
privas, tertutup
Ruang tata usaha Intensitas sirkulasi tinggi, sifat semi
publik, tertutup
Ruang humas dan publikasi Intensitas sirkulasi tinggi, sifat semi
publik, tertutup
Ruang operasional Intensitas sirkulasi tinggi, sifat semi
publik, tertutup
Event organizer Intensitas sirkulasi rendah, sifat semi
publik, tertutup
Engineer Intensitas sirkulasi rendah, sifat
privasi, tertutup
Ruang informasi Intensitas sirkulasi rendah, sifat semi
publik, tertutup
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Ruang penjualan tiket Intensitas sirkulasi rendah, sifat semi
publik, tertutup
Ruang ganti pemain atau loker Intensitas sirkulasi rendah, sifat semi
public, tertutup
Musholla Intensitas sirkulasi tinggi, sifat
publik, tertutup
Pos keamanan (luar dan dalam
bangunan)
Intensitas sirkulasi tinggi, sifat semi
publik, tertutup




Intensitas sirkulasi tinggi, sifat
publik, tetutup
Ruang ME ( mekanikal electrical) Intensitas sirkulasi tinggi, sifat semi
public, tertutup
Gudang alat Intensitas sirkulasi rendah, sifat
privasi, tertutup
Fasilitas parkir Intensitas sirkulasi tinggi, sifat
publik, terbuka
Taman Intensitas sirkulasi tinggi, sifat
publik, terbuka
Toilet Intensitas sirkulasi rendah, sifat
publik, tertutup
89
15. Analisis besaran ruang
Tabel III. 5 Analisis Besaran Ruang Arena Olahraga Ekstrim
Nama
Ruang Kapasitas Standar Ruang Sumber Luas
ARENA OLAHRAGA OUTDOOR
Area


















Tiket 10 org 1,00 m2/org NAD 10,00






Pimpinan 4 org 14,00 m2/org NAD 56,00
WC 1 org 1,20 m2/org NAD 1,20
Ruang
Tata 12 org 7,50 m2/org NAD 90,00
Usaha
Ruang





Oprasional 5 org 2,50 m2/org NAD 12,50
Ruang
event 12 org 1,00 m2/org NAD 12,00
Organizer
Ruang
informasi 4 org 1,60 m2/org NAD 6,40
Lavatory
WC 1 org 1,20 m2/org MEEB 1,20
Urinoir 1 org 0,64 m2/org STUI 0,64
Westafel 1 org 0,40 m2/org 0,40






Alat 2,4 org 3,00 m2/org 7,20
Ruang ME 1 org 50,00 m2/org 50,00
Lavatory pengunjung
pria
WC 6 org 1,20 m2/org MEEB 7,20
Urinoir 6 org 0,64 m2/org STUI 3,84
Westafel 6 org 0,40 m2/org 2,40
Janitor 1 org 0,95 m2/org 0,95
Lavatory Pengunjung
wanita 0,00
WC 6 org 1,20 m2/org MEEB 7,20
Westafel 6 org 0,40 m2/org STUI 2,40






restoran 100 org 1,60 m2/org NAD 160,00
Retail 10 org 3x4 EP 120,00







motor 250 org 1x2,2 EP 550,00
parkir
mobil 150 org 10,00 m2/org 1500,00













Sumber : Analisis penulis 2015
WBDG : Whole Building Design Guide
MEEB : Mechanical and Electrical Equipment for Building
STUI : Standar Toilet Umum Indonesia
Bagus Dewantoro
NAD : Neufert Architect Data
EP : Estimasi penulis
Total luas bangunan keseluruhan adalah 3724 m2
Dengan menggunakan rasio penggunaan lahan 40 : 60,  maka luas site yang
di butuhkan sebesar :
3724 m2 x 0,40 = 1489,6 m2
Luas space untuk area luar yang di butuhkan sebesar :





Konsep perancangan dilakukan untuk memudahkan kita dalam
merancang sebuah banguanan. Konsep ini merupakan konsep turunan dari
konsep dasar perancangan atau bisa disebut konsep mikro. Konsep ini juga
merupakan hasil pemilihan pertimbangan-pertimbangan dari analisis yang
paling sesuai dengan objek dan tema. Hasil konsep perancangan didapat dari
beberapa analisis pada bab sebelumnya.
B. Konsep Tapak
1. Pengolahan Site dan Tata Massa
Arena Olahraga Ekstrim di Makassar suatu tempat yang mewadahi
tiga macam Olahraga Ekstrim, yaitu skateboard, inline skate dan BMX
yang berada di dalam ruang maupun ruang luar, konsep yang digunakan
untuk penataan massa menggunakan bentuk lingkaran yang menyerupai
suatu roda, bentuk ini di pilih agar memudahkan sirkulasi yang berada di
dalam tapak.
Pada penataan massa memiliki tiga zoning ruang utama, yaitu satu ruang
untuk tempat pelatihan pemula, satu ruang untuk tempat berkompetisi dan
satu ruang lagi untuk latihan biasa yaitu arena outdoor.
Konsep massa dalam Arena Olahraga Ekstrim terdiri dari ruang
tertutup dan ruang terbuka. Keterbukaan ini juga akan diaplikasikan dalam
bentuk bangunan yang sebenarnya ruang tertutup untuk melindungi
pengguna Arena Olahraga Ekstrim dari panas matahari.
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Gambar IV. 1 Rencana tata massa pada Tapak
Sumber: Olah Desain, Mei 2015
2. View dan Orientasi
View dan orientasi bertujuan untuk memperoleh view yang terbaik
dari dalam maupun luar site sehingga bangunan tersebut nantinya
dapat terekspose dan memiliki daya tarik untuk pengunjung. hal ini di
dasarkan pada :
a. Kondisi di sekitar lingkungan tapak.
b. Sudut pandang dari site dan sebaliknya.
c. Keberadaan jalan di sekitar site.
Gambar IV. 2 View dari luar menuju tapak
Sumber: Olah Desain, Mei 2015
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3. Zoning
a. Zoning pada tapak
Penzoningan pada Arena Olahraga Ekstrim ini dibagi menjadi tiga
area yaitu:
Gambar IV. 3 Penzoningan pada tapak
Sumber: Olah Desain, Mei 2015
1) Zona publik yang terdiri dari lahan parkir, ruang terbuka hijau
(open space), tempat ibadah, Arena Olahraga Ekstrim
2) Zona privat yang terdiri dari Ruang pengelola
3) Zona servis yang terdiri ruang Mekanikal dan Elektrikal.
b. Zoning pada bangunan
Gambar IV. 4 Penzoningan vertikal pada bangunan
Sumber: Olah Desain, juli 2015
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Bangunan di buat dengan beberapa lantai dengan pembagian zona
yaitu massa yang berwarna merah merupakan zona privat (ruang
pengelola) yang diletakkan di lantai atas yang memiliki akses
dengan fasilitas penunjang. Massa yang berwarna biru merupakan
area latihan indoor yang memiliki akses ke tribun arena dan
fasilitas penunjang. dan massa yang berwarna kuning merupakan
pusat dari bangunan yaitu tribun arena yang dimana sebagai
tempat penyelenggaraan event dan di lettakkan ditengah bangunan
agar mudah di akses oleh pengunjung.
3. Pencapaian dan Sirkulasi
Hal ini dimaksudkan untuk mendapatkan penzoningan dalam
site dan penentuan entrance dan pencapaian ke dalam site, dengan
mempertimbangkan sirkulasi yang telah ada, serta akses dan
kemudahan dalam pencapaiannya. Dari analisis pencapaian ini kita
dapat tentukan area main enterance dan enterance pada site.
Gambar IV. 5 Sirkulasi pada tapak
Sumber: Olah Desain, Mei 2015
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4. Orientasi Matahari dan Angin
Matahari terbit dari arah timur site melintas hingga terbenam di bagian
barat, namun pada bulan-bulan tertentu dapat berubah sesuai
pergeseran garis edar matahari (23½LS–23½LU). Angin berhembus
dari arah lautan ke arah daratan (angin laut) pada pagi hari, dan
sebaliknya dari arah daratan ke arah lautan pada malam hari.  Dari
hasil analisis orientasi angin dan matahari ini kita dapat menentukan
cara pemanfaatan potensi positif dari angin dan matahari, seperti
penghawaan alami, pencahayaan alami. Serta mengantisipasi segala
potensi negatif dari angin dan matahari, seperti pemanfaatan sun sreen
untuk mengurangi efek silau dari matahari dan pemanfaatan vegetasi
sebagai pengendali angin dan mengurangi efek silau, panas dari
matahari.
Gambar IV. 6 Orientasi Matahari dan Angin
Sumber: Olah Desain, Mei 2015
a. Angina sebagai penghawaan alami.
b. Penanaman vegetasi di sekitar site untuk mengurangi
efek silau panas matahari dan pengendali arah angina
c. Tanaman dapat mengurangi kecepatan angina.
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d. Bukaan di perbanyak pada arah utara dan selatan.
Memberikan pohon peneduh yang bertajuk lebar atau
menyerupai payung di sudut-sudut taman olahraga bagian luar
ruangan.
5. Matahari
Matahari berpengaruh pada perancangan yang berkaitan dengan
tingkat kenyamanan pengguna. Seperti cahaya matahari pada pukul
07.00-10.00 sangat bermanfaat bagi tubuh manusia dan cocok dengan
aktivitas olahraga, sedangkan pada pukul 10.00-15.00 cahaya matahari
cenderung dihindari karena mengandung pancaran radiasi.
Analisis matahari sebagai solusi bagaimana perancangan berupa
Gedung Olahraga Ekstrim dapat memenuhi syarat kenyamanan bagi
pengguna. Analisis ini sangat memiliki pengaruh yang sangat besar,
dan analisis ini dianggap berhasil apabila penempatan zona servis area
bermain, kantor dan failitas dapat dipertimbangkan dalam
perancangan.
Gambar IV. 7 Penanaman pohon peneduh di samping bangunan
Sumber: Olah Desain, Mei 2015
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a. Memberi pohon peneduh yang bertajuk lebar atau menyerupai
paying di sudut-sudut site gedung olahraga extrim.
Kelebihan: pengunjung yang telah bermain pada siang hari dapat
beristirahat dengan nyaman, tentunya di beri tempat duduk
Keurangan : karaker pohon yang bertajuk lebar sebagai peneduh
akan menghalangi pandangan ke dalam erhadap bangunan.
Gambar IV. 8 Vegetasi melindungi banguan dari sinar matahari langsung
Sumber: Olah Desain, Mei 2015
b. Membentuk atap bertingkat
Kelebihan : penghapusan panas matahari secara maksimal
Kekurangan : bentukan atap lengkungan menghasilkan kesan
ketidakselarasan terhadap benuk lingkungan sekitar dan rawan
terhadap percikan air hujan
6. Angin
Pada dasarnya arah angin yang terjadi pada daerah padat penduduk
atau perumahan, terjadi pada daerah yang berlorong dan terarah seperti
jalan raya. Hal ini disebabkan angin bergerak dari ruang yang sempit
menuju ke ruang yang lebih besar. Hembusan angin di sekitar tapak
yang paling dominan berasal dari arah timur laut. Hembusan angin di
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lokasi tapak masih bersifat normal atau tidak terlalu kencang, mungkin
terjadi hembusan kencang apabila masuk pergantian musim. Disekitar
tapak tinggi atap di perumahan rata-rata masih di bawah dua lantai
atau kebanyakan rumah satu lantai dan kebanyakan pepohonan yang
ada di sekitar tapak masih tidak terlalu tinggi.
a. Membentuk bangunan dengan berbagai sudut
Kelebihan  : Dapat mengikuti gerakan atau hembusan udara yang
aerodinamis.
Kekurangan : akan muncul ruang mati di setiap sudut jika tidak di
olah dengan baik sehingga menghasilkan pemborosan ruang
Gambar IV. 9 Pergerakan angin terhadap bentuk bangunan
Sumber: Olah Desain, Mei 2015
b. Menyaring udara dari debu dan hembusan angin yang berlebih
dengan menempatkan pohon bertajuk bulat bebas tepat di depan
jendela-jendel tempat olahraga.
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Kelebihan : Mampu mengurangi masuknya debu yang berlebihan
apabila terbawa oleh hembusan angin kencang ke ruang dalam.
Kekurangan : Kerapatan penempatan pohon membuat cahaya
alami kurang masuk di siang hari.
Gambar IV. 10 Vegetasi menyaring udara dari debu
Sumber: Olah Desain, Mei 2015
Kesimpulan yang dapat diambil sebagai solusi untuk menyelesaikan
daripada analisis iklim terhadap angin, yaitu:
a. Menempatkan pohon bertajuk bulat bebas tepat di depan jendela-
jendela
b. Menyaring udara dari debu dan hembusan angin yang berlebihan
7. Kebisingan
Gambar IV. 11 Tingkat kebisingan yang berada di sekitar tapak
Sumber: Olah Desain, Mei 2015
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Menempatkan tanaman di daerah yang memiliki tingkat kebisingan
tinggi dan memberi beberapa lapisan mulai dari pagar hingga
menuju pusat area bermain, yang tiap lapisannya memilki ketinggian
tanaman yang berbeda.
Gambar IV. 12 Pohon sebagai peredam kebisingan
Sumber: Olah Desain, Mei 2015
8. Ruang dalam
Pengolahan bentuk ruang yang dinamis dan fleksibel dilakukan
dengan pengolahan elemen horizontal dengan perbedaan ketinggian
dan bentuk ruang yang dapat memberi kesan pergerakan bagi
pengguna. Bentuk ruang yang dinamis adalah bentuk ruang yang
memberi pilihan sirkulasi bagi pengguna. bentuk ruang yang fleksibel
adalah bentuk lingkaran/bentuk melengkung yang bersifat lentur dan
tidak kaku. Pengolahan bentuk-bentuk ruang yang dinamis dan
fleksibel terdapat pada area permainan dan area pendukung.
Pada gedung olahraga, ruang penonton atau tribun diolah
dengan bentuk yang tidak kaku untuk menciptakan kesan fleksibel.
Penataan bentuk tribun di buat melengkung mengitari lapangan untuk
memusatkan perhatian ke tengah dan di susun bertingkat untuk
mengurangi besar luasan tribun yang di butuhkan.
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a. Bentuk tribun
Bentuk tribun terdiri dari 2 tipe, tipe lipat dan tipe tetap. Yang
akan di gunakan pada arena olahraga ekstrim adalah tipe tetap,
karena tipe tatap bersifat untuk membuat tempat duduk atau
fleksibiltas arena.
Gambar IV. 13 Bentuk tribun tipe tetap
Sumber: Tata cara perencanan teknik bangunan gedung olahraga, Mei
2015
b. Pemisah tribun dan arena
Gambar IV. 14 Pemisah antara tribun dan arena
Sumber: Tata cara perencanan teknik bangunan gedung olahraga, Mei
2015
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1) pemisahan antara tribun dan arena menggunakan pagar
transparan yang didesain dengan menggunakan besi holow
dengan tinggi 1 meter dan maksimal 1.20 meter
2) jarak antara pagar dengan tempat duduk terdepan dari
tribun minimal 1.20 meter
c. Tempat duduk
Tempat duduk di desain senyaman mungkin dan mengikuti
standar-standar yang di gunakan, dan standar tempat duduk untuk
tribun yaitu :
1) VIP, dibutuhkan lebar minimal 0.50m dan maksimal
0.60m, dengan ukuran panjang minimal 0.80m dan
maximal 0.90m
2) Biasa, dibutuhkan lebar minimal 0.40m, maksimal 0.50m,
dengan panjang minimal 0.80m, maksimal 0.90m
Gambar IV. 15 Standar tempat duduk pada tribun
Sumber: Tata cara perencanan teknik bangunan gedung olahraga, Mei
2015
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Penggunaan bahan material dari perkerasan semen
dapat di gunakan optimal unsur yang cukup permanen
dengan perkerasan dengan  semen ini konstruksinya sangat
cocok dan kuat menahan hentakan karena olahraga ekstrim
seperti skateboard menimbulkan banyak hentakan
b) Area kafe
Pola lantai pada area kafe berfariasi mengikuti pola
grouping dan sirkulasi. Pola lantai di tengah kafe
menggunakan bahan yang berbeda yaitu parket dengan
tujuan mengikat perabot-prabot yang diatasnya, dan
memberi arah sirkulasi yang jelas bagi pengunjung.
Penggunaan bahan parket dapat memberikan perasaan
aman, stabil, kuat karena pengunjung berbeda ditempat




Pola dinding interior bangunan didominasikan oleh
unsur garis lurus horizontal. Pola tersebut bertujuan
mengarahkan orang untuk bergerak searah garis tersebut.
Dinding pada elemen Skatepark menggunakan bahan
gypsum yang di dalamnya berisi serat fiber berfungsi
sebagai penyerap suara. Penggunaan penyerap suara
tersebut penting karena suara yang di timbulkan oleh para
skater, terutama unsur yang memisahkan dengan kafe
b) Area Kafe
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Salah satu sisi dari area kafe terdapat jendela yang
cukup besar bertujuan untuk memberikan perasaan lega
bagi pengunjung kafe. penggunaan jendela tersebut juga
untunk memanfaatkan sinar matahari yang masuk pada
pagi dam siang hari.
3) Plafon
Plafon menggunakan gypsum board di buat berfariasi
dengan ketinggian dan pola yang berbeda dengan mengikat
area-area tertentu. Pada sirkulasi utama plafon menggunakan
bentuk-bentuk lengkung untuk mendukung kesan nonformal
yang ingin di ciptakan.
4) Prabot
a) Area Skatepark
Prabot-prabot yang digunakan cenderung menggunakan
bentukan yang sederhana sesuai dengan gaya modern yang
di pakai lebih banyak menggunakan permainan warna
b) Area Kafe
Pada area kafe di sediakan sofa-sofa panjang yang
berhubungan antara satu dengan yang lain dengan
menempel pada dinding. Meja-meja kafe menggunakan
bentuk kotak yang dapat di gabungkan menjadi satu. Hal
tersebut untuk dapat menampung pengunjung dalam
jumlah yang cukup banyak, misalnya pada event-event
tertentu sehingga pengunjung dapat lebih akrab dan dapat
menampung dalam jumlah yang banyak.
9. Bentuk bangunan
Arena Olahraga Ekstrim merupakan tempat yang mewadahi
kegiatan-kegiatan yang berhubungan dengan olahraga ekstrim
khususnya untuk olahraga skateboard, sepatu roda dan sepeda BMX
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dan tempat dimana berkumpulnya komunitas-komunitas olahraga
ekstrim yang ada di makassar yang dimana kebanyakan peminatnya
dari kalangan anak muda seperti mahasiswa dan pelajar yang memiliki
jiwa berani dan memiliki jiwa adrenalin yang tinggi.
Gambar IV. 16 Transformasi bentuk bangunan
Sumber: Olah Desain, Mei 2015
10. Penampilan Bangunan dengan penerapan High Tech Arsitektur
Tampilan Arsitektur high tech pada Arena Olahraga Ekstrim ini dapat
di cepai dengan prinsip-prinsip Arsitektur high tech ke dalam wadah
bangunannya, adapun prinsip-prinsip yang akan diterapkam pada
desain adalah:
a. Inside-Out
Konsep perancangan berdasarkan Inside - Out diterapkan melalui
variasi bentuk yang tidak konvensional atau unik. Proporsi
bangunan yang megah akan membuat pengunjung terasa tidak
terbatas dalam melihat bangunan. Tekstur polos yang banyak
digunakan dan material kaca.
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Gambar IV. 17 Perwujudan konsep perancangan Inside - Out
Sumber: Olah Desain, juli 2015
b. Celebration of process
Perwujudan konsep perancangan berdasarkan Celebration of
Process diterapkan melalui bentuk struktur yang sederhana dan
terlihat lebih nampak pada ekterior dan interior strukturnya. Bahan
struktur yang digunakan beton dan baja sehingga pengunjung
dapat mengerti bagaimana dan dari bahan apa konstruksi bangunan
tersebut dibuat.
Gambar IV. 18 Perwujudan konsep perancangan Celebration ofProcess
Sumber: Olah Desain, juli 2015
c. Transparancy, Layering And Movement
perancangan berdasarkan Transparancy, Layering, and Movement
diterapkan melalui bukaan yang lebar akan semakin memberi
kesan bebas, lega dan terbuka. Untuk dapat memberikan kesan
bebas digunakan elemen transparan seperti kaca yang dapat dilihat
dari dalam bangunan tetapi tidak dari luar bangunan.
Struktur yang terlihat dari
eksterior dan interior
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Gambar IV. 19 Perwujudan konsep perancangan Transparancy,
Layering And Movement
Sumber: Olah Desain, juli 2015
d. Bright, flat colouring
perancangan berdasarkan Flat Bright Colouring diterapkan melalui
penggunaan warna-warna high tech pada bangunan. Warna-warna
high tech antara lain perak, abu-abu, biru, putih, dan hitam.
Gambar IV. 20 Perwujudan konsep perancangan Bright, flat colouring
Sumber: Olah Desain, juli 2015
e. A lightweight filigree of tensile members
Perwujudan konsep perancangan berdasarkan A Lightweight
Filigree of Tensile Member diterapkan melalui deretan struktur







Gambar IV. 21 Perwujudan konsep perancangan A lightweight filigree
of tensile members
Sumber: Olah Desain, juli 2015
f. Optimistic confidence in scientific culture
Perwujudan konsep perancangan berdasarkan Optimistic
Confidence in Scientific Culture diterapkan melalui perlakuan
warna-warna pada bangunan, material, dan wujud yang dapat
memberikan inspirasi dimasa depan dari dunia.
11. Sistem Struktur
Sistem struktur bangunan merupakan analisis yang di perlukan untuk
mengetahui unsur-unsur pembentuk dan penyusun bangunan yang
sesuai dan inovatif sesuai dengan objek, tema dan konsep
perancangan.
Dalam konsep high tech, material yang nantinya di pakai dalam sistem
high tech adalah sebagai berikut:
a. Atap
Sistem struktur pada bagian atap gedung menggunakan sistem
rangka ruang karena bangunan memerlukan bentangan yang lebar
tanpa ada kolom struktur di tengah-tengah bangunan yang akan







Gambar IV. 22 Space frame
Sumber : cowleytimberwork.co.uk/spaceframe.html, diakses 5 mei
2015
b. Badan Bangunan
Pada bagian badan bangunan menggunakan sistem struktur truss
dimana sistem ini menggunakan balok horisontal dan kolom
vertikal. Untuk sistem rangkanya balok dan tiang di susun
membentuk ruang yang berfungsi mengokohkan bangunan, di
antara tiang dan balok tersebut terdapat didnding pengisi. Untuk
material dinding bangunan menggunakan material dinding beton
ringan pabrik dan material kaca sebagai lapisan bagian luar
bangunan.
Gambar IV. 23 Rangka kolom dan balok
Gambar IV. 24 Kaca Bangunan
Sumber : daftarharga99.com, diakses 5 mei 2015
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Gambar IV. 25 Beton ringan
Sumber : cvsinarkasih.com, diakses 5 mei 2015
c. Pondasi
Sistem pondasi yang di pakai pada perancangan ini yaitu :
1) Pondasi poer plat
Gambar IV. 26 Pondasi poer plat
Sumber : Site.com, diakses 5 mei 2015
2) Pondasi tiang pancang
Gambar IV. 27 Pondasi tiang pancang
Sumber : Site.com, diakses 5 mei 2015
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3) Pondasi batu kali
Gambar IV. 28 Pondasi batu kali
Site.com, diakses 5 mei 2015
12. Sistem Utilitas
Pada perancangan sebuah bangunan yang tidak boleh diabaikan adalah
perencanaan dan perancangan sistem utilitas. Terkait dengan obyek
merupakan sebuah fasilitas publik, utilitas bangunan sangat penting
untuk dipertimbangkan dalam rancangan sehingga akan menjadikan
bangunan memiliki kenyamanan dan keamanan. Sistem utilitas
diantaranya sebagai berikut:
a. Sumber penyediaan air bersih
Sistem distribusi air yang dipergunakan adalah sistem downfeed,
yaitu sistem distribusi dari sumber air masuk ke dalam tangki
bawah dan dipompa kedalam tangki atas kemudian melalui pipa
didistribusikan ke ruang-ruang yang membutuhkan air bersih.
Terdapat beberapa alternatif penyediaan air bersih yang dapat
diperoleh pada Arena Olahraga Ekstrim, yaitu sebagai berikut:
1) Membuat sumber mata air baru atau sumur baru dengan
menggali tanah pada tapak.
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Kelebihan : Proses pembuatannya tidak membutuhkan biaya
yang mahal.
Keurangan : Mengganggu ketersediaan air tanah di sekitar
lingkungan tapak.
2) Menggunakan langsung dari air PDAM
Kelebihan : Penggunaan air langsung dari PDAM sangat
praktis dan efisien karena ketersediaan s
aluran PDAM memang sudah ada sebelumnya.
Kekurangan : Harus mengganti biaya retribusi kepada pihak
PDAM setiap bulannya, dan apabila tidak terduga akan
mengakibatkan pembengkakan biaya.
b. Sistem pembuangan air kotor
Sistem Pembuangan Air Buangan, merupakan sistem instalasi
untuk mengalirkan air buangan yang berasal dari peralatan saniter
maupun hasil buangan dapur. Air kotor yang akan dibuang dari
Arena Olahraga Ekstrim nantinya seperti dari KM/WC, dapur
kantin dan air hujan. Dalam pembuangan memerlukan proses agar












Skema IV. 1 Alur pembuangan Air kotor KM/WC










Skema IV. 2 Alur pembuangan air kotor dapur kantin












Skema IV. 3 Alur pembuangan air hujan
Sumber : Hartono, Acuan perancangan, 2012
c. Sistem elektrikal
Sistem pengaliran listrik untuk kebutuhan kelistrikan taman
olahraga Ekstrim yang utama diperoleh melalui PLN dengan
sumber listrik cadangan dari generator listrik atau genset yang
















Skema IV. 4 Alur sistem elektrikal pada bangunan
Sumber : Hartono, Acuan perancangan, 2012
d. Sistem tata suara
Sistem instalasi sound system di Arena Olahraga Ekstrim ini
memakai speaker ceilling plafond yang mana instalasi per zona
kemudian ke panel kontrol sound system di pusat informasi.
Tujuan diletakkan di pusat informasi agar memudahkan operator









Skema IV. 5 Alur sistem tata suara pada bangunan
Sumber : Hartono, Acuan perancangan, 2012
e. Sistem Pembuangan Sampah
Sistem pembuangan sampah dapat dilakukan dengan :
1) Menyediakan tempat-tempat sampah pada ruang tertentu
yang kemungkinan menghasilkan sampah cukup banyak,
utamanya pada area restaurant, kafe.
2) Membuat bak penampungan agar dinas kebersihan kota











Skema IV. 6 Alur sistem pembuangan sampah pada bangunan
Sumber : Hartono, Acuan perancangan, 2012
f. Penanggulangan bahaya kebakaran
Yaitu dengan menyediakan fasilitas – fasilitas pencegah dan
pemadam kebakaran, seperti smoke detector, splinkler, hidrand
box, dan tabung portable. Sementara untuk menanggulangi jika
terjadi kebakaran, dilakukan dengan mobil pemadam kebakaran.
Gambar IV. 29 Sistem kebakaran yang di gunakan pada bangunan





Kegiatan Olahraga Ekstrim di Makassar tersebar hanya di sebagian
wilayah, rata-rata penggemar olahraga ekstrim tersebut tersebar didaerah
kampus, sekolah dan tempat-tempat publik yang ada di wilayah makassar.
Dalam perencanaan sarana dan prasarana Arena Olahraga Ekstrim perlu
adannya dasar pertimbangan saat penentuan lokasi untuk menunjang fungsi
bangunan. Berikut merupakan dasar pertimbangannya:
1. Rencana tata guna lahan, pengembangan kawasan olahraga yang
rekreatif dan edukatif
2. pada kawasan olahraga, pemukiman padat, pusat kota
3. berada pada pusat kota yang memiliki daerah rekreatif dan edukatif yang
tinggi agar dapat menunjang fungsi bangunan olahraga ekstrim
4. dapat di lalui jalur primer dan sekunder
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Gambar V. 1 Kondisi eksisting tapak
(Olah data desai : 2015)
B. Tata Guna Lahan
Luas tapak yang ada 5 H. dengan pemanfaatan lahan terbangun 30 % dan 70
% untuk lahan tidak terbangun atau ruang terbuka hijau. karena lahan yang
cukup luas maka sangat leluasa dalam menempatkan bangunan utama dan di
kelilingi fasilitas penunjang dan sangat leluasa pada sirkulasi di dalam tapak.
Gambar V. 2 Tata Guna Lahan
(Olah Desain : 2015)
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C. Analisis Tapak
Gambar V. 3 Analisis View
(Olah Desain : 2015)
Gambar V. 4 Analisis Matahari dan Angin
(Olah Desain : 2015)
Gambar V. 5 Analisis Kebisingan
(Olah Desain : 2015)
120
Gambar V. 6 Analisi Pencapaian
(Olah Desain : 2015)
D. Konsep Bentuk
Gambar V. 7 Transformasi Bentuk
(Olah Desain : 2015)
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E. Konsep Struktur
Gambar V. 8 Konsep Struktur
(Olah Desain : 2015)
F. Konsep Material
Gambar V. 9 Konsep Material
(Olah Desain : 2015)
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G. Pemanfaatan Lahan
Bangunan Arena Olahraga Ekstrim terdiri dari tiga lantai, dimana
lantai 1 merupakan fasiltas utama, lantai dua fasilitas penunjang dan lantai 3
terdiri dari ruang pengelola dan fasilitas penunjang.
Setelah melakukan perencanaan maka di dapatlah hasil besaran ruang berikut
ini :
1. Lantai Satu
Gambar V. 10 Denah Lantai Satu
(Olah Desain : 2015)
Tabel V. 1 Luasan Untuh Lantai Satu
Nama Ruang Luas (M2)
Area Tribun Indoor 2366,5
Area Latihan Indoor 985,24





Ruang Ganti Pemain Pria 118,53
Ruang Ganti Pemain Wanita 79,02
Ruang Converensi Pers 54,5
Ruang Reparasi 85,59











Gambar V. 11 Denah Lantai Dua
(Olah Desain : 2015)
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Tabel V. 2 Luasan Untuk Lantai dua











Gambar V. 12 Denah Lantai Tiga
(Olah Desain : 2015)
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Tabel V. 3 Luasan Untuk Lantai Tiga
Nama Ruang Luas (M2)
Ruang Pimpinan 36,26
Ruang Tata Usaha 14,91
Ruang Event Organizer 12,18





Ruang Komunitas BMX 24,18
























Luas total tapak perancangan 50.417 m2
Luas bangunan hasil desain 17085,23 m2
Presentase terbangun = 17085,23 / 50417 = 33% dibulatkan menjadi 30%
Luas open space 50417 - 17085 =33332 m2
Presentasi 33332 / 50417 x 100 = 66%  dibulatkan menjadi 70 %
dengan demikian dari segi pemanfaatan lahan Arena Olahraga telah sesuai






Gambar VI. 1 Desain Tapak
(Olah data desain : 2015)
Tapak di desain dengan sirkulasi yang mengelilingi bangunan dan fasilitas
penunjang di samping bangunan utama. Agar pengujung yang datang dapat
melihat keseluruhan kondisi tapak serta penempatan sclupture berada di depan
bangunan yang dapat memperindah tapak, penempatan taman dan gazebo di
tempatkan di area dekat dengan arena outdoor hal ini di perunthkan untuk
pengunjung yang bermain di luar bangunan. area parkir di tempatkan di
samping bangunan agar pengunjung yang datang dapat langsung masuk ke
gedung utama. dan area hijau di desain sepanjang sirkulasi yang ada bertujuan
sebagai penyejuk dan sebagai estetika pada tapak
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Dengan adanya Arena Olahraga Ekstrim ini di harapkan anak muda
yang biasa bermain di area-area publik yang ada di makassar dapat
berkumpul, latihan dan berkompetisi sesama komunitas tanpa takut dengan
cedera.
Gambar VI. 2 Sirkulasi Kendaraan Dalam Tapak
(Olah Desain : 2015)
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Gambar VI. 3 Sirkulasi Pejalan kaki Pada Tapak
(Olah Desain : 2015)
Gambar VI. 4 Tata Hijau Pada Tapak
(Olah Desain : 2015)
Tata hijau pada tapak di desain dengan penanaman rumput sebagai
groudcover agar menambah kesan nyaman dan ramah pada tapak dan
penanaman pohon di letakkan menyebar di seluruh area tapak selaian sebagai
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peredam kebisingan juga bertujuan untuk sebagai pengarah dan penyejuk
pada tapak.
Gambar VI. 5 Perspektif Bangunan
(Olah Desain : 2015)
B. Bentuk
Gambar VI. 6 Perspektif Bangunan
(Olah desain : 2015)
Bentuk bangunan di ambil dari pola bidang papan skateboard, papan
skateboard adalah salah satu benda dari olahraga ekstrim skatboard.
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di lihat dari tampak bangunan dengan gaya bangunan terkini dan moderen
membuat kesan high tech lebih terlihat di dukung dengan adanya teknologi
bangunan terkini yaitu fotovoltaik dan sun shading serta penggunaan-
pengunaan material yang tren saat ini membuat bangunan lebih fitiristic
Gambar VI. 7 Tampak Depan
(Olah desain : 2015)
Gambar VI. 8 Perspektif mata burung
(Olah desain : 2015)
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Gambar VI. 9 Potongan Horizontal
(Olah Desain : 2015)
Gambar VI. 10 Potongan Vertikal
(Olah Desain : 2015)
Gambar VI. 11 Tampak Depan Bangunan
(Olah Desain : 2015)
Gambar VI. 12 Tampak Samping Bangunan
(Olah Desain : 2015)
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C. Maket
Gambar VI. 13 Desain Maket Skala 1 : 600
(Olah desain : 2015)
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D. Banner
Gambar VI. 14 Hasil Desain
(Olah Desain : 2015
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